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Resumo 
Os ambientes virtuais multiusuario oferecem refen§ncias para uma 
melhor compreens~o do que tem side o uso dos recursos da reali-
dade virtual (RV) em rede aberta, aplicados a cria~o de arquitetu-
ras no ciberespa~o. 
A proposta deste trabalho e pesquisar o processo de constru~ao e 
funcionamento de ambientes virtuais na Internet, a partir dos re-
cursos tecnol6gicos disponlveis no Active Worlds (AW). Para tanto, 
estudaremos as ferramentas de constru~ao, assim como os meca-
nismos de funcionamento e servi~os oferecidos pelo AW, tais como 
a constru~o de mundos e de ambientes; a anatomia da comunidade 




The virtual multiuser environments offer references to a better 
comprehension than the use of virtual resources (VR) at open 
network, applied at the creation architecture at the cyberspace. 
The proposal of this work is to search the process of creation and 
function of the virtual environments at internet, through the 
technologic resources available in the Active Worlds (AW). Being 
that, we will study the tools for the creation, as well as the 
mechanisms of funciton and services offered by the AW; as the 
creation of worlds and environments, the anatomy of the community 





Sempre fui seduzida pelos cemlrios fantasticos e futuristas dos fil-
mes de fic~ao. Gra~as aos efeitos especiais e aos recursos 
cenogn:\ficos do cinema, mundos de arquiteturas magnlficas e ce-
m:\rios desfilando um variado conjunto de constru~oes complicadas, 
e impossfveis ate de existirem no mundo real, fascinavam-me a 
ponto de querer estar presente, percorrer aquelas arquiteturas, so-
brevoando-as, explorando-as SOb todos OS angulos, de modo que 
nenhum detalhe fosse perdido. Foi assim com Metropolis, Quando 
tala o coraf;{fo, 0 magico de Oz, Alphaville, 2.001 - Uma odisseia no 
espar;o, Guerra nas estrelas, Dick Tracy, 0 estranho mundo de Jack, 
Matrix, X-Man, e outros. Paisagens onlricas ou futuristas que abri-
gavam hist6rias inventivas e situa~oes incomuns s6 possiveis nas 
telas do cinema. 
Mas, por detn!s dessa aparente ilusao das hist6rias vividas nos uni-
verses da fiq;ao e da fantasia, vem a convic~ao de um cem:\rio que 
convence por meio de um realismo que chega a comover e a nos 
confundir totaimente, um reaiismo que dissimula a propria simula-
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~ao (Machado: 1996). Quantas vezes em frente a tela do cinema 
nao nos perguntamos sabre a verossimilhan~ dessas maquetes 
fisicamente construldas e dos cemirios produzidos no computador 
(au uma mistura de ambos)? 
Gra~s as inova~5es tecnol6gicas trazidas palo meio digital, muitos 
desses cenarios, ao serem construldos no computador, transcedem 
as expectativas na medida em que se tornam tao ou mats "realistas" 
do que os fisicamente existentes, gra~s a urn misto de hiperrealismo, 
fantasia, tecnica e criatividade de habilidosos artistas, mestres do 
design digital, que usam recursos de luz e de texturas para a cons-
tru~o de novas e inusitados mundos virtuais. 
Muitos desses mundos fantasticos ja foram transportados para o 
universe dos jogos eletronicos e podem ser explorados das mais 
variadas formas, sendo permitida, inclusive, "estabelecer cantatas" 
com os persanagens que habitam essas arquiteturas, os quais, na 
verdade, nao passam de "agentes inteligentes" que executam scripts 
programados. Essas possibilidades dos jogos eletronicos serviram 
de inspira~ao para algo que viria mais tarde, os mundos virtuais 
multiusuaria. 
Com o surgimento da rede mundial de computadores, a Internet, 
novas possibilidades de comunica(;ao a distancia passam a ser per-
mitidas e novas espacialidades come,am a ser exploradas. o que 
aconteceria se aqueles mesmos cenarias dos filmes de fic~a e de 
fantasia fassem transpartados para a rede mundial de computada-
res e fasse passive! naa s6 explor<Hos em tempo real, como tam-
bern construi-los, sem que para isso, fasse preciso maquinas poten-
tes e grandes habilidades de programa~aa? Imagine pader "proje-
tar-se" nesses espa~os a partir da cria~ao de personagens e faze-lo 
junto com outros usuaries da Internet localizados em algum ponta 
remoto do pi aneta. 
lsso tudo tem se tornado posslvel, atualmente, gra~as aos 
recursos da realidade virtual utilizada em rede aberta. lnfe-
lizmente, por causa da baixa velocidade nas taxas de trans-
missao de dados na Internet, ainda nao e possfvel visualizar 
nas simula~5es muita riqueza de detalhes, pols trata-se de 
imagens sinteticas. Mesmo diante de multa limita~ao tecni-
ca, e possfvel encontrar na rede simula~5es que retratam 
belos cem\rios virtuais e servem de exemplo de possibilidades que, 
aprimoradas, nos permitiriio num futuro nao multo distante usu-
fruir do mesmo hiperrealismo das telas do cinema. 
Se antes assistfamos passivamente nas telas do cinema os 
cemlrios que nos fascinavam, a partir de entao poderemos fa-
zer parte deles ou mesmo construi-los, compartilhando-os 
interativa e sincronicamente com outras pessoas. 0 universo 
dos mundos virtuais ja deixou de ser um privilegio de poucos, 
donos de supercomputadores e experts em carlssimos softwares 
3D, e passou a fazer parte do cotidiano de muitas pessoas. 
Lembro que em minhas peregrina~5es na Internet, Ia palos idos de 
1998, havia visto em algum site sobre mundos virtuais multiusuario 
cujos recursos lam multo alem da mera possibilidade de navega~o 
em ambientes 3D. Aceitei o convite para conhecer aquela nova for-
ma de navega~ao na rede, ainda que multo experimental. Foi assim 
que cheguei ao Active Worlds (AW), versao mais avan~da do pri-
mitivo Alpha Worlds. 
0 AW oferecia algo parecido com o que vinha me fascinando ante-
riormente: a explora~ao de mundos virtuais ficticios e fantasticos. E 
mais, divulgava um "Iugar" no ciberespa~o onde eu poderia ter a 
casa dos meus sonhos, montar um bom neg6cio, viver sem o stress 
da corrup<;ao, da politicagem, da violencia, do transite ca6tico, ou 
seja, nada do que nos atormenta em nosso dia-a-dia. Havia a pro-




variadas, que promoviam o encontro eo intercambio entre pessoas 
do mundo inteiro, a partir de baiies a fantasia, concursos de arqui-
tetura e de decora~ao, jagos, vernissages, casamentos virtuais, cans-
tru~ao comunitaria de arquiteturas publicas, entre muitas outras. 
Utopia? Resolvi canferir, pois, com as novas tecnologias em vega, 
quem sabe? 
Aceito o convite da home page do AWe fa~:o a download do browser 
necessaria a visualiza(;aO dos mundos virtuais. Tudo multo simples, 
pais o proprio software se instala e se configura. o unico requisite era 
escolher um nome para meu avatar, que e como sou representada 
nos mundos do Active Worlds Universe (AWU). Escolho "hanae mori", 
clico em ok e pronto: come~:o a aventura que me foi prometida. 
0 browser me leva automaticamente para o Alpha World', o princi-
pal, mais antigo e popular mundo do AWU. Fico sabendo que ele e 
gigantesco e que milhares de quililmetros virtuais podem ser per-
corridos. Assim que entre, um oficial de imigra(;ao me da as boas-
vindas, se dipoe a ajudar e adverte: "Aqui nao e Iugar para profana-
~:ao, hostilidade, preconceito, racismo e polemicas religiosas. Per 
favor, siga as regras, caso contrario sera retirado sumariamente 
pelos nossos operadores". Born sinal, mostrando que o prometido 
come<;a a ser cumprido. !nicio, entao, a explora<;ao do espa<;o usan-
do as setas do teclado, e sinto como se estivesse jogando um dos 
games de aventura. 
"Ei, mas ha algo de errado, com o meu avatar", dig ito na janela de 
entrada de texto, um chat que simula a fala do avatar. Alguem 
chamaclo SqUaSh se propoe a ajudar. "Como fac;o para que meu 
avatar fique tao charmoso quanta o daquela garota?" SqUaSh ex-
plica-me que, na condi~ao de turista, sou apenas uma "garotinha" 
cinza e sem rosto. Tenho que me tornar uma cidada para poder 
escolher o avatar e ter uma serie de privilegios, mas, independente 
disso, o proprio SqUaSh me dan§ alguns dos seus privilegios por 
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'Os mundos acui citados 
podem ser acessados a partir-
da ;anela de n1undos do 
browser 
uma semana. lsso me permite escolher, em uma vasta lista de 
avatares, o que mais me agradar. Agrade~o, ele me da uma 
senha, e continuo a minha peregrina(;ao, agora visualmente 
mais atraente. 
Predios acolhedores, lagos e jardins bem cuidados vao se 
revelando. Placas espalhadas per todos os Iadas indicam 
muitas possibilidades de passeios. Acessando algumas de-
las e passive! ser teletransportado para outros lugares ou ativar 
paginas em html com informa,oes ou calendarios de eventos no 
Alpha World. 
Decide visltar outros mundos. Cantata que o nome de um mundo 
geralmente o relaciona a algum tema. Escolho Godzilla e adentro 
uma cidade destruida, sinal de que o monstro que fez sucesso no 
cinema passou par Ia. 
A euforia e tanta que pouco me detenho em um tlnico mundo. Sigo 
agora para Matrix. Decepciono-me. Inconformada, digito no chat: 
"Mas aqui o cem\rio nao faz nenhuma alusao ao filme!" Alguem pron-
tamente me responde: "Este mundo esta em constru,ao, seja paci-
ente!''. Sem ver muitos atrativos em Matrix, desisto e sigo adiante. 
Descubro que meu avatar e dotado de alguns movimentos. Pula, 
dan,o, coloco-me em posi~ao de ataque, aceno com as maos e os 
outros avatares me olham sem nada entender. Achei melhor conti-
nuar no modo normal, caminhando simplesmente. 
Alguns mundos carregam mais rapidamente; outros, e como se es-
tivessemos em um cenario desertico em que, aos poucos, uns tri-
angulos mintlsculos vao assumindo a forma de arquiteturas e de 
avatares. Volta para o Alpha World e me teletransporto para Bohe', 
um local onde existe uma simula~o dos Jardins Suspensos da 
Babllonia. Lento, demora para carregar, mas persisto. Vale a pena, 
7 
f"latrix, em janeiro de 2000 
canais de teletransportE: 
;;;xistentes prO:xrmos ao grau 
zero (ponto de che.gada no 
A:pha Worfd) 
pols um cenario magnifico se apresenta e imagino que deva ser 
coisa de profissional. Mas como construir aquelas arquiteturas? Sem 
manual, imagino ser dificil, quase imposslvel. 
Interessada em temas exoticos, sigo para o mundo Atlantis. Percebo 
que para visitcl-io tenho que nadar multo ate chegar em uma especie de 
altar, um Iugar solido que, enfim, me permite caminhar e explorar os 
misterios da legendaria Atlfmtida. 0 cemlrio e de cores vibrantes, beira 
o mau gosto, e tenho a sensaglo de estar num ambiente religioso. 
Mas come~o a me impacientar, pols a vontade de construir minhas 
pr6prias arquiteturas e !mensa. Orientam-me a solicitar um terrene. 
Mas em qual mundo? Concluo que urn mundo brasileiro seria ideal 
para come~r, principalmente pela facilidade do idioma. Vou ate o 
A_Brasil, mas nao existe ninguem para me auxiliar. Tento um Brasii3D, 
mas sem sucesso. Vou acessando varios links nesses dois mundos 
ate descobrir urn site de brasileiros e hispanicos freqOentadores do 
AWU. Finalmente, mando e-mail para os brasileiros solicitando urn 
terrene visando iniciar minhas habilidades arquitetonicas no 
ciberespa~o. Vou dormir, sem me dar conta de que mais de 6 horas 
ja se haviam passado. Delta-me ansiosa pela resposta a minha soli-
citaglo, afinal, conforme confirmaram outros usuaries, o retorno po-
deria vir em apenas algumas horas. 
Enquanto esperava a resposta sabre o meu terreno, fui conhecendo 
muita gente e muitas delas me contaram historias. Um designer e 
ilustrador espanhol me contou que o mundo pioneiro nao oficial no 
AWU foi o Brasil Virtual, criado em 1996, como uma embaixada do 
mundo Iatino, e era mais freqOentado por hispanicos. Aos poucos os 
brasileiros foram proclamando a independencia da area, que pas-
sou a ser nossa. E comum ver os hispanicos por Ia ainda hoje, 
saudosos dos veihos tempos, mas eles decidiram criar seu proprio 
mundo. Depois veio o Brasilia Virtual, em que havia replicas perfei-




que se parecia tanto com Brasilia que o Congresso Nacional estava 
sempre vazio e, por causa da sua impopularidade e da falta de 
visitantes, esse mundo foi extinto. 
E assim, nas min has andan~s, fui angariando muitas hist6rias e cons-
tate! que o ciberespa~ tambem possui memoria. Para resgatar essas 
hist6rlas serla preclso um trabalho "arqueol6gico", descobrlndo rufnas 
e rastros delxados palos multos mundos ja extintos; au procurando as 
usuaries mais antigos e que tlvessem hist6rias para contar, aflnal, 
esses mundos pioneiros tiveram importancia fundamental na evolu-
~ao hist6rica do AWU. 
Esperei durante duas semanas, enviando varios mails solicltando um 
retorno sabre o meu terreno, mas nenhuma resposta me foi dada. 
Nesse perfdodo, visitel diariamente as mundos brasllelros e nunca 
coincidiu de encontrar-me com as operadores. Desist!, e insist! na 
busca de um terrene onde pudesse construir a minha casa e o espa-
<;o cultural dos meus sonhos. Pensei em construir no mundo Alpha 
World, mas este era populoso demals, onde tudo ocorrla na base do 
"mega-evento" e eu preferia algo restrito a pequenos grupos. 
Foram alguns meses de multa peregrina<;ao, e consegui varies ter-
renos nos mais diversos mundos. Em uns, habita-los significava 
algo multo solitario, por causa da pouca popularldade. Em outros, 
os interesses em comum dlvergiam. Encontrei mundos multo sim-
paticos e receptlvos. Outros, sem serem necessariamente hostls, 
tratavam os visitantes com indlferen<;a. Os habltantes geralmente 
condiziam com os interesses do mundo habitado. 
A minha unica experlencia de fato ruim fol em uma vila de um 
mundo braslleiro. Sem mesmo solicitar, ofereceram-me um terrene 
multo facilmente. Ingenuamente aceitel, e nao gostei do que vi: a 
vila tinha varios teleportes para constru~oes das quais era muitas 
vezes impossivel sair, ou, quando possivel faze-lo, tinha que achar 
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a "safda secreta", utilizar os recursos back do browser ou simples-
mente ir embora para outro mundo. Achei uma provoca~ao, alem 
de a vila ser visual mente desagradavel, com constru~oes esdnlxulas 
e de cores m6rbidas. Os habitantes da vila nunca "conversavam" 
com nlnguem e depois descobri que se tratava de uma "gangue", 
cujo objetivo era criar a "mais feia e odiosa vila" do AWU. Abando-
nei a minha constru~!io pela metade e nunca mais voltei. 
Acontece que ja estava ficando bem entediada de ficar navegando sem 
rumo, de mundo em mundo. Sentia falta de contribuir, ajudar a divul-
gar um ideal, de participar da evolu~o de um mundo. Foram meses 
como uma errante, ate que conheci o Mundo Hispilnico (MH). 
De todos os mundos frequentados, o MH foi o mais receptive de 
todos. Assim que comecei a frequent<Ho, receberam-me multo bem, 
convidando-me a participar de uma atividade que seria dali a pou-
co, um jogo de futebol entre os falantes da lingua espanhola da 
America contra os europeus. Respond! que n!io entendia quase nada 
das regras do futebol, mas que, no virtual, nao me importava de 
me aventurar. Joguei no time da America. Ganhamos, embora eu 
s6 tenha atrapalhado por causa da dificuldade em realizar movi-
mentos mais sutis com o teclado. 
Solicitei um terreno. Orientaram-me a procurar por Joche ou Marita, e 
enviar um telegrama para eles. Tive que enviar pore-mail meu nome, 
telefone, idade, pals, cidade e, se tudo corresse bem, meu lote seria 
brindado com a visita de um "Teco-teco", pols e a partir dele que se 
inicia a constru<;ao no MH. Fiquei bem ansiosa, pols finalmente havia 
achado um Iugar bern interessante para "morar" no AWU. Retomaram-
me multo rapidamente, dizendo que eu seria atendida e que era um 
imenso prazerter mais um brasileiro contribuindo para o povoamento 
do MH. Em menos de quatro horas ja era dona de um terrene. 
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Nome page da 
comunidade Mundo 
H1soani-eo 
0 MH e possuidor de um rico reposit6rio de objetos, o que me deixou 
multo entusiasmada, fazendo-me empenhar bastante em minha nova 
constru~o. Resolvi estudar um projeto que viabilizasse a cria~ao de 
um espa~ cultural publico e de uma casa ao lado dele. Como layout 
da arquitetura concluido preferi, antes de iniciar a constru~o, fre-
qOentar a Escola de Constru~ao do AWU, que explica os mecanismos 
e processes da engenharia virtual da comunidade. 
E da minha experiencia na constru~ao de arqulteturas e na partlci-
pa~ao na comunidade AW surgiu a ideia deste trabalho. Essa expe-
riencia colocou-me em contato com elementos que permitiram re-
fletir sobre as tecnologias atuais de constru~ao de cemlrios na 
Internet, que abrigam novas e inusitadas formas de rela~oes soci-
als. Trata-se, tambem, do registro de um memento de incipiencia 




o objetivo deste trabalho e pesquisar o processo de constru~ao e 
funcionamento de ambientes virtuais na Internet, a partir dos re-
cursos tecnol6gicos disponfveis no AW. Para tanto, estudaremos os 
mecanismos de funcionamento e servi<;os oferecidos pelo AW, tais 
como a anatomia da comunidade e as atividades socials baseadas 
em ambientes virtuais multiusuario; a constrw;ao de mundos e de 
ambientes, entre outros. 
Inicialmente, a pesquisa abordou a aplica~ao da linguagem VRML 
na constru~ao de ambientes arquitetonicos para a Internet. Entre-
tanto, no decorrer do trabalho, outras tecnologias foram surgindo 
ou sendo aprimoradas, e incorporadas as possibilidades da lingua-
gem VRML, ampliando-se, consideravelmente, o tema inicialmente 
proposto. Pensamos, entao, na apresenta~ao de um trabalho mais 
atualizado e que abordasse tecnologias mais recentes. Esse 
redirecionamento desencadeou no estudo da aplica~ao dos recur-
sos da RV em rede aberta, os quais se encontram, basicamente, 
sob o domfnio das grandes empresas de tecnologia de ponta, que 
os comercializam em varios nfveis. 
Foi fundamental selecionar uma empresa que mantivesse na rede 
mundos virtuais multiusuario do tipo que permitem a constru<;ao de 
arquiteturas pelo usmlrio. Outro fator tambem considerado foi a 
popularidade da companhia entre os usuaries. Escolhemos assim 
Active Worlds Inc. (AWl), da Circle of Fire - uma das empresas 
mais promissoras e populares, atualmente, no tocante a 
comercializa<;ao e disponibiliza,;ao de tecnologias de ponta para a 
aplica<;ao da RV em rede aberta -,que agrega a marca subsidiaria 
Active Worlds Universe (AWU), responsavel por abrigar cerca de 
750 mundos virtuais multiusuario3 • 
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Em seguida, selecionamos um mundo do AWU para servir de refe-
rencia para a pesquisa. Optamos por um mundo nao comercial e 
nem de educa~ao formal, e que retratasse os idea is de uma comuni-
dade formada par usuarios comuns. 
Escolhemos o Mundo Hispanico (MH) par varios motivos, dentre 
eles par ser uma experiemcia bem sucedida no AWU, pais trata-se 
de um mundo que passou da fase de coloniza~o e se encontra em 
plena evolu~ao; possui muitas arquiteturas construfdas, o que per-
mitiu estuda-las em quantidade e variedade; permite se comunicar 
no idioma corrente com facilidade; intensa atividade social promo-
vida e bam fluxo de usuarios e, finalmente, possui um rico acervo 
no reposit6rio de objetos utilizaveis na constru~ao das arquiteturas. 
Para estudar o tema proposto foi necessaria tornar-se usuario 
participative para melhor se aproximar do objeto da pesquisa, an-
gariar receptividade nos ambientes virtuais pesquisados, estreitar 
cantatas com outros usuaries e operadores do AWU e MH, e melhor 
compreender questoes implfcitas ao trabalho. 
Metodologia de pesquisa 
Como requisite fundamental para a realiza~ao da proposta desta 
disserta~ao foi precise aclquirir experiencia emplrica no universe 
dos mundos virtuais multiusuario, mais particularmente os que per-
mitem a constru~ao de ambientes pelo uswlrio, isto e, mundos do 
tipo extensfveis. 
Tendo como objeto de estudo o processo de cria~ao de arquiteturas 
a partir das ferramentas de constru~ao do AW, nosso metoda se 
consistiu em pesquisas: bibliografica, explorat6ria e documental, e 
em trabalho de laborat6rio. 
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l- Investiga9ao explorat6ria 
A investiga,;llo explorat6ria na Internet foi necessaria, uma vez que 
os conhecimentos relatives ao campo de estudo apresentam-se, 
em fun<;llo de sua incipi€mcia, de forma ainda pouco sistematizada. 
Par sua propria natureza de sondagem, esse metoda esteve pre-
sente em todo o decorrer do trabalho, inter-relacionando-se com as 
outros procedimentos metodol6gicos. 
2- Pesquisa documental 
Foi realizada utilizando-se, basicamente, a Internet. Como recurso 
meramente auxiliar, foram consultados games eletronicos e filmes 
gerados por processes digitais. 
3- Pesquisa bibliografica 
Consistiu em estudar, sistematica mente, material publicado sabre o 
tema em livros, revistas, jornais, disserta~;oes, teses e Internet, e 
foi utilizada como suporte para melhor compreender questoes pro-
pastas no objetivo ou levantadas no decorrer do trabalho, permitin-
do uma uma avalia~;llo critica do material coletado. 
4- Trabalho de laborat6rio 
Consistiu em atividades empiricas baseadas na observa~;llo e parti-
cipa~Zio na comunidade MH, e na cria~ao de ambientes virtuais no 
AWU. Permit! ram experimentar e se familiarizar com as ferramen-
tas de cria~o de arquiteturas 3D disponiveis no AWU, alem de 
refletir sabre as tecnologias atuais de constru~ao de cemlrios na 
Internet e as atividades socials que esses espa,;os abrigam. 
Nesse procedimento esteve sempre presente o fluxo teoria-pratica, 
am!lise-slntese, estabelecendo-se continuas inter-rela~oes. 
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Com rela~ao ao desenvolvimento do trabalho, e para alcan~ar os 
objetivos propostos, listamos em t6picos as atividades realizadas: 
1- Levantamento bibliografico em midia impressa. 
2- Levantamento de endere~os de sites 30 e de mundos virtuais 
multiusw\rio, documentando a sua existencia. Isso objetivou um 
trabalho explorat6rio, contendo breve levantamento cementa-
do, e permitiu estabelecer contrapontos com o AW. 
4- Pesquisa de outros sites com conteudo correlates a pesquisa 
(material tecnico e de reflexao). 
5- Estudo dos mecanismos de funcionamento e servi~os oferecidos 
pelo AW, a partir do endere~o http://www.activeworlds.com. 
6- Estudo, experimenta~ao e reflexao sabre as ferramentas de cons-
tru~o de ambientes do AW. 
7- Observa~ao e participa~ao ativa na comunidade MH. 
8- Registro imagetico de ambientes publicos e privados construidos 
nos mundos do AWU, mais particularmente no MH. 
9- Constru~o de um ambiente no MH, resultado das atividades 
descritas nos itens 5 e 6. 
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Capitulo 1 
Mundos virtuais multiusuario 
A Internet e a Web trouxerarn significativas mudan~as no compor-
tamento do homem na medida em que tem influenciado e mudado 
praticas de comportamento. Novas tecnologias tem surgido ou sido 
aprimoradas, o que tem trazido continuas implica~oes nas rela~;oes 
socials do homem. Dessa manelra, novas formas de explora~ao do 
espa~o passam a ser posslveis, gra~as a aplica~ao dos re-
cursos da RV em rede aberta. 
0 desenvolvimento de sistemas de programa~o em VRML 
(Virtual Reality Modeling Language), Java e aplica~;5es ba-
seadas em bate-papo, tem sido as tecnologias responsaveis 
pel a emergencia de interfaces de comunica~ao baseadas em 
ambientes virtuais multiusuario, que oferecem ricas e inusi-
tadas possibilidades de distribui~ao e de recep~;ao de informa~;oes. 
Embora com limita~oes, esses ambientes viabilizam canals sensori-
ais e interatividade com a adi~o de elementos de auto-representa-
~ao e de interconectividade. 
1. Mundos virtuais multiusuario 
na Internet 
Muitas sao as defini~oes para mundo virtual e elas variam de autor 
para autor. Para uns, mundos virtuais sao partes de aplica~oes das 
tecnologias da comunica~ao mediadas por computador, como por 
exemplo e-mail, newsgroups, listas de discussao. Para outros, mun-
dos virtuais sao definidos a partir das tecnologias da comunica~o 
mediada por computador baseadas em VRML e RV. Existem ainda a 
abordagem proposta por Levy (1996), de implica~oes fil6s6ficas, e 
a proposta por Casti (1998), que faz associa~oes com a teoria dos 
sistemas complexes. A abordagem que nos interessa para essa pes-
quisa e a que diz respeito a aplica~oes baseadas em VRML e RV. 
Os mundos virtuais descendem de duas aplica~oes, as comunida-
des virtuais baseadas em comunica<;ao textual e os jogos de com-
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putador. As interfaces graficas baseadas em comuni-
dade virtual via utilizac;ao de texto datam da decada 
de 80, e de Ia para ca evolufram para sistemas virtu-
a is 3D que sao o apice de uma variedade de 
tecnologias que os precederam. 
Dickey (1999) aponta algumas caracteristicas que 
diferenciam os mundos virtuais multiusuario na Internet dos jogos 
eletronicos. Nos jogos as caracteristicas do avatar, fun<;Oes e cenarios 
sao freqOentemente pre-definidos, ou e dada uma capacidade limita-
da de manipula<;ilo dessas op<;oes para o usuario. No entanto, os 
jogos eletronicos oferecem ricas referencias para os mundos virtuais. 
Nestes, o usuario nao participa de eventos estruturados, e permitida 
a manipulac;ao em varios nfveis das opc;oes de representa<;ao, haven-
do multiplas/infinitas perspectivas para contribuir na resoluc;ao de um 
problema, questao ou cenario. 
Cumpre destacar que os mundos virtuais multiusuario podem ser 
classificados em duas categorias, se considerarmos a sua capacida-
de, ou nao, de evoluc;ao a partir da construc;ao de arquiteturas pelo 
usuario. Alguns mundos sao elaborados de maneira que os usuaries 
possam manipular ou transformar cenarios, construindo e/ou alte-
rando seus elementos de base. 
Os mundos criados com as tecnologias de RV mais recentes, alem de 
permitirem a manipula<;ilo de objetos tridimensionais, perm item que 
os usuaries escolham e naveguem com seus avatares em simulac;i'ies 
3D, comunicando-se, sincronicamente, uns com os outros. Em 1995 
a Worlds Inc. lanc;ou o primeiro mundo virtual multiusw!rio (Damer: 
1998). Desde entao, ambientes tridimensionais tem proliferado e se 
tornado um dos maiores atrativos da Internet. 
Das primeiras aplicac;oes da RV em rede os mundos virtuais evolu-
fram para avanc;ados sistemas integrados de comunica~ao que in-
cluem suporte 3D para VRML, chat, e-commerce, proje~ao de 
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reunlda em um grande evento 
avatares, quadros de mensagens e intera~ao com agentes, entre 
outros. Sao ambientes que perm item a varios usuaries de qualquer 
Iugar do planeta trafegar ao mesmo tempo em arquiteturas 3D, 
interagindo uns com os outros. 
Estudando-se o hist6rico dos mundos virtuais e comum ocorrer a 
promo~o de gratuidade, de modo que uma base s61ida de usuaries 
se desenvolva, para depois, no decorrer do tempo e no momenta 
certo, estes serem cobrados para freqOentar os ambientes. Essa 
tem sido uma tendencia observada nesses mundos, que sao, na 
malaria das vezes, administrados por grandes empresas da emer-
gente industria da RV em rede aberta. Detentoras das tecnologias 
de ponta, essas incarpora~oes passaram a comercializar a usa dos 
recursos da RV a partir da cobran~a de taxas anuais au de servi~os. 
Outros mundos sao livres ou apenas abertos durante fase de de-
senvolvimento beta-teste, servindo de referencia para projetos mal-
ores que virao futuramente. 
A partir da possibilidade de representar ambientes tridimensionalmente 
na Internet, novas tecnologias foram emergindo, visando uma melhor 
aplica~o desses mundos, que passaram a se firmar como uma nova 
forma de comunica~o, sociabilidade, apredndizado e neg6cios, medi-
ados pelo computador. 
A utilizacao do padr.'3o VRML- que e uma linguagem de programa-
~ao responsavei pela obten~;ao de objetos 3D para a Internet - nos 
mundos virtuais varia de aplica~ao para aplica~ao, e a sua diversi-
dade pode ser ilustrada com os mundos mais populares da rede, 
tais como o Active Worlds, Worlds Chats, Virtual OZ e Sony 
Community Place, por exemplo. Apesar de mundos virtuais 3D se-
rem relativamente novas, eles proliferam sob os mais variados pro-
p6sitos: social, comercial, entretenimento, educacional, academico 
e artistico s~o apenas alguns deles. 
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mu!tiusu;kio disponivel na 
Internet que prtviiegia a 
dan~:_;a e a mUsic;':~ 
Caracterizando melhor os mundos virtuais, Prado (2000) aponta 
para quatro elementos fundamentals que os constituem: (1) meca-
nismos graficos e dispositivas de apresentac;ao; (2) instrumentos de 
cantrole e comunicac;ao; (3) sistemas de processamento e (4) banco 
de dados. Quanta as suas caracterfsticas principals, Singhal e Zyda 
( 1999) se encarregaram de lista-las': 
1- Senso partilhado de espac;o: todas os participantes tem a ilusao 
de estarem localizados no mesma espac;o. Esse espac;o 
corresponde a uma alocac;ao comum que apresenta as mesmas 
caracterfsticas para todos os participantes na qual a interac;ao 
com outros pode ocorrer. 
2- Sensa de presenc;a partilhada: quando entramos em um ambi-
ente partilhado, somas representados por um avatar. Uma vez 
dentro do espac;o virtual, os participantes podem ver-se uns 
aos outros. Quando um participante deixa o espac;o, isso tam-
bern e registrado por todos. Nem todos os avatares sao contro-
lados diretamente par humanos, podendo ser entidades basea-
das em scripts programados' para executar tarefas de inferencia. 
3- Sense de partilha de tempo: os participantes devem ser capazes 
de visualizar o comportamento dos outros no momenta em que 
isso ocorre, isto e, os eventos sao observados sincronicamente. 
4- Modas de comunica<;ao: a visualiza<;ao e uma forma efetiva de 
se verificar a presenc;a dos participantes, que pode ser enfatizada 
pelas atitudes dos avatares, pelo texto digitado ejou pela voz. 
5- Forma de partiiha: habilidades para interagir realisticamente 
uns com os outros e com o proprio ambiente virtual. 
Em sfntese, OS ambientes virtuais permitem aos usuarios interagirem 
uns com os outros, compartilhar informa~oes e manipular objetos. 
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No inicio da dEkada de 80 houve uma 
"internetiza~o" dos ja consagrados RPGs. Dai 
surgiram os MUDs, Multi User Dungeon 
- Calabouco Multiusuario, em homenagem a 
um dos RPGs mais populares na epoca, o 
Dungeon and Dragons. 
A origem dos MUD's deriva dos textos baseados nos jogos de fanta-
sia "Dungeon and Dragons". Dickey (1999) propoe que a origem 
talvez esteja no game escrito por Will Crowther e Donald Woods 
nos anos 60, criadores do jogo "Tolkienesco" chamado Advent, po-
pularizado depois como Adventure. Nesse jogo os usmirios assumi-
am identidades, lutavam contra inimigos e obstaculos para chega-
rem ao tesouro. Jogos subseqOentes como os Jim Guyton's Mazewar, 
Wizard e *E*M*P*l*R*E*, criados par Alan Klietz, foram designa-
dos como multiusuarios, pois o enredo do jogo acontecia por inter-
media de uma rede de jogadores. Assim, os mundos virtuais tem a 
sua origem remota nesses jogos de "faz de conta". 
0 primeiro MUD foi criado por Roy Trubshaw e Richard Bartle, estu-
dantes da Universidade de Essex, lnglaterra, num DECsystem - 10 
malframe (Dickey:1999). lnicialmente, ojogo s6 era acessivel aos 
estudantes da universidade e alguns convidados. Dessa forma, a 
utilizaGilo do jogo constituia num sistema experimental baseado na 
troca de pacotes de informa(;ao via ARPA-NET. Depois de aproxima-
damente um ano, usuaries remotos passaram a ter acesso via 
modem e a popularidade do jogo cresceu. 
Os MUDs sao baseados em um programa sincronico, em rede, cuja 
comunica~ao se da pelo acesso a um banco de dados. Essa base de 
dados consiste na descri,;llo de textos que os usw\rios acessam e 
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mu1t1usu3rio na Internet que 
oferece uma serie de servl~os. 
Diferentemente do Active 
Worlds, que possui r1cos 
reposit6rios de objetos para a 
constrw;ao, o Cybertown 
oferece aos usu<kios a 
aivenaria praticamente pronta, 
imp!icando em !imitadas 
possibilidades de criat;ao. 
interagem via interface textual. Os MUD's perm item acessos a des-
cri,;oes textuais, armazenados em uma especie de ambiente virtu-
al, onde os usuaries sao capazes de manipular um banco de dados 
de "dentro" desse ambiente. Normalmente, esse ambiente e des-
crito como uma "sala" ou alguma outra representa,ao dos chama-
des ambientes primaries. Os usuaries podem acessar conteudos 
textuais e atraves do uso de comandos sao habilitados a mover-se 
interativamente e manipular textos dentro dessas salas. Ele pode 
"falar"/ "conversar" com outros usuaries e descrever a,oes e esta-
dos de animo por meio de texto. 
Em 1989, Jim Apnes, um estudante de gradua,ao da Universidade 
Carnigie Mellon, criou o "TinyMUD", que era um jogo um pouco 
diverse dos MUDs antecessores que estimulavam a disputa de uns 
contra os outros (Dickey: 1999). Apnes criou, entao, o primeiro 
MUD de carater social, ao abolir comandos que orientavam comba-
tes e disputas, e que focalizava a cria~o de um ambiente baseado 
em intera,oes socials cooperativas. 
2.2. MOOs 
MOO significa ambiente Multiusuario Orientado a Objeto. Em siste-
mas desse tipo, os usuaries sao capazes de criar objetos e programa-
los para realizar a,oes. Um dos mais famosos de todos os MOOse o 
LambdaMOO, sendo tambem um dos mais antigos e populares ain-
da hoje6 • 
Em 1990, Pavel Curtis, um pesquisador do Centro de Pesquisa de 
Palo Alto, come,ou a investigar MUDs como refenencia na cria,ao 
de uma linguagem de programa,ao. Desanimado com as muitas 
limita,oes existentes nos MUDs, Curtis associou suas experi€lncias 
ao trabalho de Stephan White, um estudante de Waterloo que ha-
via escrito, em 1991, um servidor que Curtis chamou de "MOO". 
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6 Ha varias versOes para o 
mesmo nome: Multi~User 
Object-Oriented, Multi-User 
Object Oriented Simulation e 
MUD Object Oriented, 
Diferente da maioria dos MUDs que estavam no ar naquele tempo, 
o MOO de White foi considerade por Curtis "um simples mas pede-
rosa mode!o de programa<;ae orientado a objeto" (Curtis: 1995). 
Com a ajuda de alguns usuaries experientes des MUDs, Curtis criou 
o LambdaMOO. Muitos dos problemas e controversias encon-
trados no LambdaMOO serviram de modele na cria<;ao do 
design nao s6 para os MOOs subseqOentes, como tambem 
implicaram diretamente na concep<;llo do design dos ambien-
tes multiusuario 3D que viriam mais tarde. 
2.3. IRC 
IRC e um programa para Internet Relay Chat criado por um 
estudante finlandes da Universidade de Oulu, Jarkko Oikarinen 
(Dickey:1999). E uma tecnolegia que permite a cemunica<;llo 
sincronica, entre usuaries remotes, baseada em texto. Ao contrario 
dos MUDs, o IRC agrega e incentiva formas social e recreacional de 
comunica<;ao por meio de canals. Os canals sao de tematicas livres 
baseadas em t6picos de designa<;ao e uso de telnets dentro de um 
canal particular, o que possibilita a conversa/troca entre usuaries 
de um mesmo t6pico (Reid: 1991 e Rheingold: 1993). Os lRCs 
permitem a forma<;ao de grupos, com interesses afins, que conver-
sam sincronicamente entre si. 0 enfoque deste tipo de tecnelogia e 
a comunica<;ao entre pessoas de interesses em comum. 
0 primeiro programa em JRC fei criado em 1988 por Oikarinen e no 
inicio da decade de 90 ja haviam milhares de usuaries na rede mundial 
freqOentando as centenas de canals dispon!veis (Rheingold: 1993). 
A implica~ao do IRC no desenvolvimento de futures mundos virtu-
ais seria a ideia de troca/bate-papo de carater social eu de entrete-
nimento. 
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2.4- Mundos virtuais graficos 
Habitat 
Em 1985, a Lucasfilm e a Quantum Computer Services criaram o 
primeiro mundo virtual multlusuario, o Habitat, conslderado como 
uma primeira experiencia de comunidade virtual mediada pelo com-
putador que vigorou de 1985 a 1989 a nos nos EUA e no Japi!io (Farmer 
e Morningstar: 1994; Dickey:1999; Queau:1996). Foi o primeiro am-
biente grafico multiusuario desenvolvido para a extinta familia de 
computadores Commodore 64. Enquanto os MUDs, MOOs e lRCs 
eram baseados em ambientes textuais, o Habitat privilegiava a co-
munica~ao por intermedio de um ambiente com imagens 2D. 
Alem de ser a prlmeira comunidade em rede baseada em ambiente 
grafico 2D, o Habitattambem se destaca por ser o primeiro a utilizar 
a proje9lo de avatares como forma de representa~ao grafica do usu-
ario (Damer: 1998). As cenas que o compunham se constitufam de 
anima~oes em tempo real de um mundo virtual, e os usuaries, por 
sua vez, eram representados por anima~oes de avatares que se co-
munlcavam entre si por meio de uma janela de texto que aparecia 
sob a forma de baloes acima de suas cabe~as. 
As experiencias com o Habitat nortearam as cria(;oes subseqi.ientes 
dos mundos 3D e serviram de inspira9lo para uma variedade de 
outros mundos 2D. 
The Palace 
Um dos mais populares mundos gn!ficos de bate-papo eo The Palace. 
Trata-se de urn mundo virtual 2D em que os usuaries sao represen-
tados por imagens de avatares tambem em 2D. 
E uma interface que compreende uma imagem de fundo com pe-
quenos avatares individuals que circulam na frente dela. A comuni-
ca~ao entre os usuaries se da por intermedio de caixas de texto 
24 
mult!usw:irio disponivel na 
Internet, cujo projeto 6 da 
Universidade de Santa Barbara 
na Callif6rnla, Um dos objetlvos 
do Site 8 desenvoiver estudos 
relacionados a psico!ogJa social 
localizadas em uma superficie da tela. Quan-
do 0 texto e digltado, ele e transferido para 
um balao encontrado acima do avatar do 
usuario. Aos usuaries e permitida a escolha 
em uma biblioteca de avatares ou criar a 
sua propria representa~ao. 
A tecnologia utilizada no The Palace e um sis-
tema do tipo cliente/servidor que roda em rede 
de computadores individuals. Suporta multi-
plas plataformas e requer conexao a Internet 
e modem de 14.4 kps. 0 sistema suporta rede 
LAN. Damer ( 1998) ressalta que por conta da extrema flexibilidade e 
interconectividade do sistema ele se tornou um dos mais populares 
programas de bate-papo da atualidade. 
2.5. Jogos eletronicos 
Assis (1999: 98) descreve um breve hist6rico dos videogames de 
a~ao em primeira pessoa que come~aram com o Pong, em 1972, 
comercializado pouco tempo depois no Brasil como Telejogo Phi/co. 
Tratava-se de uma quadra de tenis estilizada, com dois botoes que 
controlavam o movimento das barras com as quais se atingia uma 
boilnha. 0 Telejogo Phi/co vela inaugurar uma serle de outros jogos 
eletronicos subseqOentes. 
Tempos depois foi comercializado o Pac-Man, que e considerado por 
Assis como o prot6tipo do videogame atual. No Pac Man observa-se 
um labirinto no qual uma cabe~a se movimenta e "come" pontes, 
ao mesmo tempo em que foge de fantasmas que tentam impedi-la. 
Depois do surgimento do Pac Man, que vinha ainda de uma gera~ilo 
de jogos baseados em consoles (como o Atari), novas jogos passa-
ram a ser criados para PCs eMacs. Mais do que o telejogo, o Atari e 
apontado por Assis como a base minima do que hoje se entende 
por videogame "classico". 
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A velocidade dos processadores XT e AT e das placas de video limi-
tavam muito o que podia ser vista, alem do que ate 1990/91 os 
monitores de f6sforo branco ou ambar limitavam a tela a duas co-
res, sem contar que a utiliza~i!io de sam pelo alto-falante do PC era 
apenas uma possibilidade remota de experimenta~ao. 
Em 1992, surge a multimfdia para uso domestico eo jogo castle of 
Wolfenstein, lan~do pela ID Software, suplantando o Prince of Persia. 
Wolfenstein, embora nao sendo o pioneiro em jogos de primeira pes-
sea, fixou os parametres do genera: ambientes g6ticos, inimigos 
cuja morte nao acarreta qualquer problema moral, portas secretas, 
premios, elevadores escondidos, armas de diferentes tamanhos e, 
no final, o esperado encontro com o FUhrer. Wolfenstein pode ser 
descrito como um labirinto com seis aventuras, cada uma com nove 
au dez nfveis progressivamente mais dificeis. Visualmente, o ambi-
ente era muito precario realisticamente: a teto e a chao eram pianos 
cinzas; somentente as paredes e portas possufam texturas; e o jo-
gador deslizava pelo ambiente (Assis, 1999: 98). 
Castle of Wolfenstein influenciou uma numerosa e bem sucedida se-
rie de games, como Commander Ken, Ken's Labyrinth e outros. 
0 a no de 1994 e apontado por Assis como historicamente impor-
tante em rela~ao aos videogames de a~ao em primeira pessoa. 
Depois do sucesso do Doom (1993), aID Software lan~a Doom II. 
Quanta ao roteiro Doom II, mantem-se no mesmo nlvel do Castle 
of Wolfenstein: o jogador solitario volta a Terra e en contra a sua 
base tomada por mutantes e alienlgenas. 
Novidades gn3ficas foram acrescentadas por Doom II, como por 
exemplo: sombras mais realistas; movimentos mais pr6prios dos 
seres humanos, como a movimenta<;ao do jogador que val de pas-
so-em-passo; sofistica~ao do ambiente: predios com varios anda-
res, com escadas, passadi<;os, rampas; e maior variedade de inimi-
gos. No entanto, a maior inova<;ao foi no aspecto social, pols ao 
jogador passa a ser permitido o jogo em rede local ou aberta. 
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Essa importante peculiaridade do Doom II e apontada par Assis 
(1999) como o inlcio das rela~oes socials no ciberespa~o. Desde 
entao, surgiram jogos cada vez mais sofisticados em termos graft-
cos, como o Duke Nuken 3D, Quarke, entre outros, cujos 
roteiros permanecem o mesmo que de seus predecessores, 
podendo ser jogados localmente ou em rede. Desde entao, 
muitos outros jogos tem sido lan~ados na rede, observan-
do-se seus roteiros diversificados: do labirfntico passa-se 
para o explorat6rio, do violento para o inteligente, do en-
contra com personagens para o dialogo com personagens. 
Quanta ao futuro dos jogos eletr6nicos, Assis o relaciona mais a ca-
pacidade de processamento do que propriamente a programa~:ao. 
Essa limita~ao discutida por Assis aponta que os jogos tem que ser 
executados em computadores domesticos, fazendo com que a pro-
grama~o fique sempre um pouco alem do que e mostrado nas telas. 
3. Realidade Virtual 
A palavra virtual vem do latim medieval virtualis, derivado por sua 
vez de virtus, que signiflca for~a, potencia. "Na filosofia escolastica, 
e virtual o que existe em potencia e nao em ato. Contrariamente ao 
possfvel, estatico e ja constituldo, o virtual e como o n6 de tenden-
cias ou de fon;;as que acompanha uma situa~ao, um acontecimento, 
um objeto ou uma entidade qualquer, e que chama um processo de 
resolu~ao: a atualiza~ao" (Levy, 1996:15,16). 
A realidade virtual aplicada a simula~o do espa~o tridimensional 
tem side utilizada no meio digital de formas distintas. Uma delas e 
a que explora modelos tridimensionais pela imersao com visores 
estereosc6picos e datagloves, que especificam um tipo particular 
de simula~ao, na qual o explorador tem a sensa~ao flsica de estar 
imerso na situa,;ao definida par um banco de daclos. 0 efeito de 
imersao e obtido pelo uso de acess6rios espedficos acoplados ao 
corpo. uma outra forma e aquela que cria ambientes tridimensionais 
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que sao explorados com o uso do mouse ou de joysticks com a 
proje~ao, ou nao, de avatares. 
Kerckhove afirma que "a RV e uma metafora tecnol6gica 
da implosao do mundo tecnico sabre o corpo ffsico" 
(1997:50). Mas o que agrega a RV em nossas vidas? Como 
avalia Kerckhove (1997) a RV como meio de comunica-
~ilo, ainda em potencial, multiplica as possibilidades de 
expressilo do indivfduo, expressao multissensorial que 
convida a homem a sonhar com dialogos inauditos, ges-
tos e movimentos cheios de sutilidade. Desde a aparecimento da 
televisao, observa Kerckhove, nosso imaginario interno cessou de 
se exteriorizar. Com a RV e possfvel sonhar com a autonomia, com 
a liberdade, com as grandes espa~os interiores e exteriores ja tao 
bern descritos par Bachelard. 
Kerckhove finaliza indagando se "a RV val mudar as nossas vidas" 
(1997:51). E a resposta, e clara, que isso ja esta acontecendo. 
Historico 
Apresso-me em esclarecer que a ideia de construir esses mundos 
computacionais nao e nova. Casti (1998} reaiizou um levantamento 
na literature da decada de 50 sabre simula~o e modeiagem, e 
aponta que muitos artigos sugeriam esses modelos ou mesmo al-
gumas tentativas de construf-los. Destaca os exerdcios de jogos de 
guerra da RAND Corporation do lnstituto de Defesa Nacional dos 
EUA, e de outros institutes nesse mesmo perlodo, assim como jo-
gos de simula~ao de neg6cios que focalizam indivfduos que toma-
vam as decisoes e suas intera<;oes como as determinantes do com-
portamento, tanto de pafses como de empresas. 
Prado (2000) esboc;a um minucioso hist6rico sobre o surgimento 
das aplicac;oes da realidade virtual, que emergiu nos anos 60 com 
os simuladores que ensinavam aos pilotos norte-americanos a voar. 
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Os simuladores eram uma especie de vfdeo-capacete que, equipa-
dos com telas miniaturizadas de cristal liquido, permitiam aos pilo-
tos uma visao estereosc6pica. 
Mas foi nos anos 80 que os recursos da realidade virtual come~a­
ram a ser utilizados mais intensamente, quando o exercito dos EUA 
e a NASA passam a criar novas sistemas para a obten~o de ima-
gens lnterativas geradas par computador. Prado (2000) indica a 
primeira aplica~;ao da RV em rede, quando, em 1989, o Departa-
mento de Defesa Norte-Americana lan~;ou o Simnet (simulator 
network), que era uma rede experimental de workstations baseada 
em microcomputadores, que permitiu aos mil ita res praticarem ope-
ra<;;oes de combate em sistemas de treinamento interativo em tem-
po real. Assim sendo, do ponto de vista hist6rico, o sistema Simnet 
e o primeiro ambiente virtual em rede de que se tem conhecimen-
to. A NASA tambem dava a sua contribui<;;ao no processo de explo-
ra~o do ciberespa<;;o investindo em pesquisas. 
Paralelamente, pesquisas academicas e comerciais aprimoraram e 
divulgaram os sistemas precursores da realidade virtual, evoluindo 
para o surgimento de uma nova industria/economia baseada nessa 
tecnologia, a industria da realidade virtual. 
Uma outra vertente e assinalada par Prado (2000) na precursao da 
utiliza~o dos recursos da realidade virtual em rede. A industria do 
entretenimento, ao lan<;;ar em 1984 o jogo Amaze, que re-
produzia um ambiente virtual multiusuario, tambem aponta-
va para aplica<;;oes da RV nas mesmas perspectivas que os 
projetos Simnet e da Nasa. 
Prado (2000) destaca ainda o fato de que em 1993 dois 
usuaries distantes 350 km um do outro que, na Conferencia 
lMAGINA, manipularam um mundo contendo mais de 100 
entidades partilhadas com boa taxa de transmissao. Esse 
fato vi ria anteceder toda uma gera~ao de jogos como Doom, 
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Diable e o Interstate 76. 
A partir dos sistemas utilizados no inicio da aplica-
~ao da RV em rede, houve uma evolu~o significati-
va. Porvolta de 1995, gra~s a tecnologia VRML (Vir-
tual Reality Modeling Language), ambientes virtuais 
multiusuario come~aram a ser desenvolvidos para a Internet, utili-
zando de avatares na proje~o do uswlrio dentro dessas arquitetu-
ras. Umas das primeiras plataformas de sociabilidade virtual basea-
da na Internet foi o Habitat, desenvolvida para a extinta familia de 
computadores Commodore, e o Palace, criado pelo americana Jim 
Bumgardner e que foi ao ar em 1995 (Prado:2000; Damer:1998; 
Dickey: 1999). 
4. Tecnologia VRML 
A Internet em seus prim6rdios era interativa somente no ambito 
bidimensional, mas como surgimento e a padroniza~o da tecnologia 
VRML (Virtual Reality Modeling Language) tornou-se possfvel a 
constru~ao e a inser~o de sites 3D na rede. Essa tecnologia passou a 
servir de base para a constru~o de mundos como o OnUve! Travelar, 
Blaxxun Interative e Sony's Community Player, por exemplo. 
A tecnologia VRML e uma pseudo-linguagem de programa~ao que 
possibilita a cria~ao de modelos tridimensionais para a Internet pas-
siveis de explora~ao em tempo real. Esse tipo de tecnologia veio 
sofisticar o conceito de simula~ao em rede aberta, pols permite, 
alem da constru\;ao, da edi,;ao e da inser,;ao de modelos 
tridimensionais na Web, definir cenas de tipo realista. 
Alem disso, um dos maiores atrativos da linguagem VRML e a possi-
bilidade de navega~o em um modele tridimensional eo trafego en-
tre ambientes dlstintos par meio de links. Os links podem ser pala-
vras, objetos e/ou imagens. A linguagem permite tambem a inser-
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(;ilo de som, objetos animados e video no ambiente. 
Existe um grau de semelhan~:a entre as linguagens VRML e HTML, 
pols ambas sao linguagens que descrevem uma imagem sem que 
se necessite de procedimentos de 16gica caraceristicos das lingua-
gens de programa~ao convencionais. No caso do VRML, os coman-
dos ou diretivas descrevem um objeto e sua rela<;ao com outros 
objetos posicionados em um ponto qualquer das coordenadas x,y e 
z, de um eixo cartesiano. Dessa maneira, define-se uma cena com-
pasta pelos objetos nela inseridos, e que podem ser explorados por 
visitantes de duas maneiras: em urn computador locale individual, 
"baixando" o arquivo VRML, de modo que outros lnternautas nao 
serao vistas, e sim o modele tridimensional explorado; ou ao mes-
mo tempo, onde todos os visltantes se "encontram" em urn compu-
tador remote em rela<;ao ao seu local de acesso, podendo visualizar 
seus pares atraves de avatares e webcams. No caso do uso de 
webcams, as imagens sao atualizadas sabre os objetos 3D. 
A interatividade permitida pela linguagem VRML se da por interme-
dio de fun(;oes bi'\sicas definidas no navegador, e tambem pela in-
terfenancia do visitante, que pode clicar sobre os objetos que espe-
cificam liga<;oes com outras cenas, paginas web, arquivos, imagem, 
some video. 
Para a visualiza<;ao e a navega<;ao nos modelos, e necessaria a instala<;ao 
de um plug-in' visualizador de arquivos VRML, que fica atrelado as reti-
nas do browser visualizador de paginas HTML. 
4.1. Aplicac;oes 
A aplica(;ao da linguagem VRML e uma tarefa que demanda tempo 
e razoavel conhecimento das ferramentas envolvidas, e a navega-
<;i!io demanda alta taxa de transmissao. Esses sao fatores que tor-
nam a aplica<;ao da tecnoiogia VRML projetos em experimenta<;ao. 
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Qualquer area em que a constru~ao de modelos tridimensionais no 
computador se fa,a necessaria, ou for um artificio auxiliar, poden! 
se valer dessa tecnologia. Atualmente, podem ser encontrados na 
rede varios sites em VRML das mais diversas areas'. 
No entanto, e provavel que a sua utiliza,ao em aplica~oes mais 
efetivas torne-se mais viavel quando o sistema de telefonia no Bra-
sil trabalhar com taxas de transmissao bern maiores do que as atu-
ais. Dessa maneira, o design de ambientes para da Internet devem 
ser pensados a partir dos requisites dos computadores em vigor e 
na performance deles. 
4.2. Hist6rico 
No final da decade de 80, Tim Berners-Lee criou a World Wide Web 
a partir de inova<;oes adicionadas a Internet em termos de 
conectividade e de interface. 
Em 1992 surgiu a biblioteca gn3fica Inventor, da Silicon Graphics, 
que permitiu aos programadores desenvolverem, com rapidez, pro-
gramas graficos 3D interativos baseados nos conceitos de cena e na 
descri,ao de objetos. 
No mes de maio de 1994, em Genebra, aconteceu a Primeira Con-
ferencia da World Wide Web, e urn grupo de discussao sobre reali-
dade virtual decidiu desenvolver uma linguagem de programa<;ao 
baseada na descri,ao de cenas que pudessem ser usadas na Web. 
Em outubrc do mesmo ana ocorreu a Segunda Conferencia da World 
Wide Web, e decidiu-se pela ado~ao de um formate baseado no 
metafile do Open Inventor, com modifica<;oes para sua utiliza~ilo 
em rede. No entanto, somente em maio de 1995, e que a 
especifica~ao da linguagem VRML 1.0 foi completada, permitindo a 
cria,;ao de cenas estaticas. 
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Ainda em 1995, pesquisadores e colaboradores do 
VRML Architecture Group (VAG) iniciaram discussoes 
sabre extensoes a linguagem que permitissem a ani-
ma~ao e a intera~ao das cenas. Lan~ou-se, entao, um 
call for proposals para uma defini~ao mais efetiva da 
linguagem. Acompanhando essas pesquisas, a Silicon 
Graphics, a Netscape e outros fabricantes criam a 
Moving Worlds. 
Em janeiro de 1996 foi lan~ada a versao l.Oc que 
continha algumas otimiza~oes da especifica~ao. Em 
ma~o de 1996, o VAG anuncia no Siggraph'96 a ad~ao dos resul-
tados das pesquisas desenvolvidas ate o momenta sabre a lingua-
gem VRML, e utilizam-nos como ponto de partida para a cria~ao da 
versao VRML 2.0. Essa nova especifica~ao da versao VRML 2.0 
redefiniu a sintaxe da linguagem, introduzindo varias modifica!;oes, 
que passam a permitir anima!;ao, intera!;ao, sonorizas;ao, fog e 
background para as cenas, assim como extensoes a linguagem. 
Embora versoes beta de plug-ins visualizadores de arquivos em 
VRML existam desde o infcio de 1997, ainda M diferentes nfveis de 
adesao a especifica!;ao. Em 1997, iniciou-se um esfor~o em conjun-
to para apresentar a especifica~ao a International Standards 
Organization (!SO). Alguns pontos foram revistos, e a especifica~ao 
reescrita e cham ada de VRML 97. 
Ainda hoje e preciso browsers espedficos para se visualizar e navegar 
nos modelos baseados na linguagem VRML. 0 primeiro browser a ade-
rir a essa especifica~ao foi o Cosmo Player da SGl. 
Os browsers para VRML 1.0 nao permitem a exibi~ao de arquivos 
criados em VRML 2.0. A maioria dos browsers para VRML 2.0 exi-
bem os arquivos criados em VRML 1.0 e, na maioria dos casos, silo 
capazes tambem de exibir arquivos em VRML 97. 
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4.3. Tutoriais e ferramentas 
de autoria 
A cria~ao de uma cena em VRML nao e uma tarefa simples como 
criar uma pagina em HTML. 
Muitos tutorials estao disponiveis na rede, como o que pode ser 
acessado pelo endere~o http://www.dca.fee.unicamp.br/~leopini/ 
tut-vrmi{Vrml-tut.html)'. 
Nos primeiros anos da aplica~ao da linguagem VRML, entre 1996 e 
1997, era precise conhecimento profunda dos c6digos da linguagem 
de programa~o, pais uma cena em VRML e descrita em linhas de 
c6digo digitados em um editor de texto nao formatavel (como o blo-
co de notas do Windows, por exemplo), em que linha por linha e 
digitada manualmente, segundo a sintaxe da especifica~o. 
Ao se digitar as lin has do c6digo, deve-se salvar o arquivo usando-
se a op~ao Salvar/Como. 0 nome do arquivo deve ser digitado acres-
cido de wrl, que e a extensao corrente para os arquivos em VRML. 
Quando esse arquivo e aberto em um browser, seja ele o Explorer, 
Netscape ou outros, tem que haver o plug-in visualizador de mode-
los 3D para a Web. Assim sendo, a extensao wrl e reconhecida e a 
cena e descrita, ou seja, as iinhas de programa~o sao convertidas, 
e 0 modelo tridimensional projetado e visualizado. 
A figura ao lado mostra um objeto obtido a partir da 
linguagem VRML visualizado no browser Cosmo Player, 
que foi indexado ao Internet Explorer. 
Ainda que tambem seja utilizada a cria(;ao das diretivas 
e das fun~oes de modelos em VRML sob a forma de pro-
grama~ao manual, como a mostrada anteriormente, tem-
se adotado uma forma mais agil utilizando-se ferramen-
tas de autoria. Entre as ferramentas de autoria podem-se destacar 
Open Inventor (Silicon Graphics), Virtual Home Space Builder 
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(Paragraph International), Genesis World Builder and G Web (Virtu-
al Presence), Walk Through Pro (Virtus), Studio Pro (Stratal) e o 
Pioneer Caligari, entre outros. 
Atualmente, varios sottwares de cria~ao de objetos 3D, como o 3D 
Studio Max, par exemplo, aceitam plug-ins de conversao para a 
extensao wrl. 
4.4. A navega9ao em modelos 
tridimensionais na Web 
A navegacao em ambientes em VRML deve ser feita atraves de 
navegadores (browsers) espedficos como DimensionX's Liquid 
Reality, Silicon Graphic's Cosmo Player, Sony's Cyber, Real Space, 
VRwave entre outros. 
Os browsers podem funcionar como plug-ins instalados nos web-
browsers, permitindo que se possa abrir urn arquivo no formate wrl 
dentro de uma pagina web ou um frame. 
0 browser visualizador de objetos 3D na Web mais comumente 
utilizado, e que tem servido como padrao, eo Cosmo Player, software 
cliente da maioria dos web-browsers mais utilizados. 
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5. Ambientes virtuais e a 
arquitetura 
Anders (1999) situa os ambientes virtuais, ou o que ele intitula 
como design do ciberespat;o, entre as fronteiras das artes, do design 
e da engenharia. Tentar estabelecer uma distin~o exata das areas 
que o norteiam e tarefa diffcil e depende do ponto de vista do inves-
tigador. Antes de refletirmos sabre ambientes 3D na Internet, de-
vem ser apnesentados alguns pontos te6ricos que definem o meio 
em que esses modelos estao inseridos, ou seja, o ciberespa~o. 
Levy (1999:92) nos faz um aporte hist6rico do uso do termo: 
A palavra "c!berespa;;o" fol !nventada em 1984 por 'Nlmam 
Gibson em seu romance de flq;Zo cientlftca Neuromancer. No 
!Jvro, esse termo deslgna o universe das n;:des digitais descrito 
como campo de atua;;;ao de mu!tin.acionals, palco de confHtos 
mund!als, nova frontelra econ6mica e culturaL Em Neuromancer 
alguns her6Js sao capazes de entrar "·'ftsicamenteH nesses es~ 
par;;os de dados para !;3 vtver todos os tipos de aventuras. 0 
clberespat;;o de Gibson toma sensive! a geografta m6ve! da jn-
forma;;ao, normaimente invlsivel. 
lmediatamente, ap6s o aparecimento da palavra ciberespa<;o no 
romance de Gibson, os usuaries e criadores das nedes digitais apro-
priaram-se do termo. No entanto, muitas sao as defini~5es encon-
tradas na bibliografia para ciberespa~o ou rede, como propoem al-
guns te6ricos. A partir das ideias de varies outros autores, Levy 
resume o ciberespa~o como "o novo meio de comunica~ao que sur-
ge da interconexao mundial de computadores" ( 1999: 17). 
0 termo ciberespa<;o especiflca nao apenas a 
infra-estrutura material da comunica~ao digi-
tal, mas tambem todo universo de informa-
~5es que ele abriga, assim como os seres hu-
manos que navegam e alimentam esse uni-
verse. Completando a defini~ao de Levy, o 
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ciberespa~o nao abrange apenas materials, informa~oes e seres 
humanos, mas tambem "seres estranhos, meio texto, meio maqui-
nas, meio atores, meio cenarios: os programas" (1999:41). 
Atualmente, dberespar;o tem sido empregado tambem como sinoni-
mo de RV, caracterizada pela conjun!;ao de diversos dispositivos 
tecnol6gicos que permitem a simula~o de experiencias em que o 
usuario visualiza imagens virtuais e interage com elas atraves de 
dispositivos de teledetecr;ao. Uma das principals fun!;Oes do dberespa!;o 
e o acesso a distancia aos diversos recursos de um computador. 
Uma abordagem pertinente a discussao dessa disserta~ao e a pro-
pasta por Anders (1999:12), que associa o ciberespa!;o a seu prin-
dpio primeiro, ou seja, a referencia espacial usada na midia digital. 
Anders apresenta esse espa!;o como o produto de um complexo 
processo mental. Esse produto, que ele classifica como pensamen-
to e experi€mcia, tornam-se dais elementos fundamentals na com-
preensao do ciberespa~o, porque apresentam uma ordem relativa 
de impressoes sensoria is e de ideias. 
Anders observa que o espa!;o contem produtos de processes men-
tais, em que a compreensao humana baseada na rela~o entre es-
pac;o e informa<;ao, permlte atribuir ao ciberespac;o o significado de 
urn local para administrar e apreciar informa<;oes. 
0 ciberespa~o e definido multo mais pelas intera~oes entre os usu-
aries do que peio uso de uma tecnologia (Morningstar e Farmer: 
1994). Os ambientes virtuais devem responder as necessidades do 
usuario que usam o design como um guia. Par essa razao, devem 
ser usados elementos que correspondam o mais proximo passive! 
ao modele conceitual de mundo virtual que o usuario possui. 0 
design do ambiente nao deve estar preso a simula~oes complexas e 
sim a algo que transmita ricas e completas possibilidades de intera<;ao 
e de comunica<;ao para o usuario (Anders:1998). 
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Os elementos chaves do design de mundos 3D devem incluir recur-
sos que privilegiem a comunica~o, a intera~o e o relacionamento 
entre os usuaries, e nao entre os usuaries eo computador (Morningstar 
e Farmer: 1994; Dickey:1999). A apresenta~o desses recursos no 
ambiente eo que importa e nao interesses perifericos. 
As metaforas mais comuns no dberespa~o sao a navega~o, o ca-
minhar e o espa~o. Ao construir ambientes, adota-se uma postura 
de arquiteto, enquanto um potencializador de possibilidades, e nao 
como dono de um caminhar (Leao: 1999). Dessa forma, o design 
de ambientes deve ser pensado a partir de questoes relacionadas 
ao espa~o, representa~ao e presen~a. 
Casti (1998) realiza um minucioso estudo sobre como mundos vir-
tuais, que normal mente envolvem um numero intermediario de agen-
tes quase sempre inteligentes e adaptativos (no sentido de que 
tomam decisees), devem ser implementados no meio digital. A partir 
desse estudo, Casti nos conduz a uma reflexao sobre algumas rela-
~oes que podem ser estabelecidas sobre os modelos dig ita is: 
1- Como esses mundos simulados se relacionam com seus corres-
pondentes no mundo flsico? 
2- Que tipos de sistemas do mundo fisico se prestam a essas si-
mula~oes eletronicas e por qu€!? 
3- Como devemos construir e implementar esses mundos virtuais? 
4- Que tipos de comportamentos podem emergir da intera~o de 
agentes no ambiente eletronico? 
Casti sugere que, para surgirem fenomenos interessantes e corres-
pondentes, e necessaria 0 aprofundamento no estudo do sistema a 
fim de encontrarmos os agentes certos, geradores do comporta-
mento que nos interessa. A satisfa~ao desses criterios, e clare, exi-
ge tambem uma capacidade computacional. 
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A questao da fidelidade das simula~oes tambem e comentada por 
Casti, que enfatiza que ela nao e uma condi~o fundamental para 
que o madela seja cansiderado bam au nao. Casti apon-
ta que nao e necessaria, e nem suficiente, que um bom 
modelo apreenda fielmente todos as aspectos do feno-
meno que representa, e que outros padroes devem ser 
invocados para se avaliar o seu desempenho. 
Finalizando com Casti, ele propoe alguns padroes que devem ser 
considerados na avalia~ao de uma simula,;ao: 
1- Simplicidade: brevidade de descri~ao. 0 modelo nao deve apre-
sentar agentes desnecessarios para que nao haja "ruidos". 
2- Clareza: um bom modelo da as mesmas respostas a qualquer 
consulente. 
3- Facilidade de tratamento e de implementa~o: meio e tecnologias 
apropriadas para a execu,;ao do modelo. 
5.1. Arquitetura digital 
Feita uma refiexaa acerca da constru~o de ambientes virtuais 3D no 
ciberespa(;o, torna-se fundamental um contraponto com a arquitetu-
ra, ou nova arquitetura, que emerge da aplica~ao da RV na Internet. 
Primeiramente, e preciso esclarecer uma questao acerca do usc do 
termo arquitetura virtual, muitas vezes designado erroneamente a 
constru~ao de ambientes 3D no computador. Peter Weibel atribul o 
termo arquitetura virtual a "arquitetura que se constr6i como uma 
interface mediada por maquinas inteligentes entre os usuaries e o 
ambiente, numa rela~ao comunicacional de entrada (input) e sa ida 
(output), onde cada a~o do usuario se reflete no conjunto ambiental, 
ou as pr6prias modiflca<;oes do ambiente se refletem na apreensao 
do usuarlo" (Duarte, 1999: 135, citando Weibel). 
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Para Weibel, a arquitetura virtual baseia-se em dois pontes: a 
interface homem/ maquina/ ambiente; e a teoria dos sistemas com-
plexes, ou sistemas nao lineares. Assim, os meios eletronicos pode-
riam construir uma arquitetura multifuncional, multidimensional, 
multissensorial e multHnterpretativa. 
Partindo-se dessa conceitua\;aO, a arquitetura virtual nao se res-
tringe apenas a imagens 3D geradas no computador de um projeto 
arquitetonico e com concep~oes cartesianas do espa~o, mas na 
intera~ao proporcionada pelas tecnologias eletronicas e digitais, 
ampliando-se as possibilidades de apreensao dos ambientes. 
No caso desta trabalho, o termo arquitetura digital ou design do 
ciberespat;o torna-se mais permitente ao tema estudado. 
Mas resta uma duvida: para se estudar as ambientes dos mundos 
virtuais multiusuario, seria possivel se valer dos conceitos tradicio-
nais de arquitetura? 
Durante OS ultimos seculos aprendemos como olhar para 0 mundo 
que nos cerca a partir do ponto de vista desenvolvido pela perspec-
tiva renascentista. Nos ultimos 50 a nos esse modo de verse inten-
sificou, pols a fotografia, o cinema e a teievisao, mostram imagens 
bidimensionais do mundo proliferando esse paradigma. 
Fraga (1997) observa que, paralelamente, como que buscando re-
cuperar a sensa~ao de tridimensionalidade perdida, desenvolvem-
se os instrumentos mediadores que podem resgata-la. Os modelos 
de RV estabelecem uma nova ordem visual, substituindo o modo de 
representa~o tradicional: 
"A lmagem uitrapassa a dimensao da representa:;;ao visual 
t6rJca e transforma--se na reproduc;ao rnesrna de aspectos do 
pensamento visual expresso, N&o e uma lhJstra:;;ao ou uma 
tradu;do de um pensamento verba~, mas ganha o estatuto de 
expressiw de modo de pensax". 
(Fraga, 1997:118) 
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Duarte (1999) escreve que o computador abole muitas das refe-
rencias reais e, sobretudo canonicas, da arquitetura ate entao: no 
universe digital nao M horizonte ou gravidade, nao he\ materialidade 
concreta, nao h8 elementos s61idos intransponiveis, nao ha no~ao 
aprioristica de escalas determinando pontes de vista. Os ambientes 
digitais trazem-nos a possibilidade de experimentarmos sensa~oes, 
16gicas, composi~oes e liberdades que estao alem da tradicional 
materialidade da arquitetura. 
A arquitetura digital, nao mais confinada as regras do mundo con-
creto, faz emergir novas possibilidades arquitetonicas. Conforme 
ana lisa Koder (Duarte: 1999), a arquitetura tradicional e modelada 
em sistemas fechados, como sistemas cartesianos e com propor-
~oes harmonicas. 0 ciberespa~o possibilita varias e mutaveis sinta-
xes espaciais, o que propicia a ruptura de antigos paradigmas 
arquitetonicos para que a arquitetura baseie-se na flutua~ao e osci-
la~ao das interfaces, ultrapassando os limites do espa~o concreto. 
A insen;ao de constrw;;oes 3D no ciberespa~o permite incursoes em 
espacialidades jamais exploradas, ou em espa~os jamais visualizados. 
Dessa maneira, o dialogo computador/arquitetura ultrapassa o ca-
rater meramente representacional. No universe digital devemos nos 
lembrar de que "tudo se baseia em numeros e, portanto, esta e a 
unica base aprioristica da arquitetura digital" (Duarte, 1999: 159), 
pais no ciberespa~o todas as informa~oes estao fundamentadas nas 
oscila~5es binarias entre Os e is. 
Uma nova arquitetura ha que ser estudada, a que emerge no 
ciberespa~o. E precise explorar arquitetonicamente as possibilida-
des que essa nova dimensao tecnol6gica traz a arquitetura. Com-
pletando com as ideias de Queau (1993), que escreve que a simu-
la~ao nao e apenas mais uma ferramenta de representa~ao de ar-
quitetura, mas sim uma manelra de recria-la, mais do que trazer as 
formas existentes traduzidas para a linguagem digital, o ciberespa~o 
possibilita concentrarmos experi€mcias visuais, formals e ffsicas inu-
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sitadas. Com isso entendemos que as imagens sfntese nao sao ape-
nas imagens finals, mas representa~oes de um modelo e simula-
~o, trazendo consigo todas as possibilidades, tanto as que no mo-
menta sao visualizadas, quanta todas as outras que foram au pode-
riam ser experimentadas. 
Com as novas possibilidades trazidas pelo meio digital, a arquitetu-
ra torna-se um sistema din§ mica, nao linear, emergente. Nesse uni-
verse complexo e interdisciplinar nao ha um controle central, mas 
os sistemas significam atraves de necessidades, movimentos e re-
gras locals. 0 acaso e as decisoes pontuais dos usuaries e criadores 
da nova arquitetura tornam-se elementos de sistemas recambiantes. 
Duarte inquire sabre como a arquitetura poderia, alem de incorporar 
elementos eletronicos e traduzir sua 16gica em ediffcios, desprender-
se da n~ao de "sftio" e ter como referencia os universes digitais. 
Para Duarte, valer-se das "exponencia~oes de formas e significados 
dos signos arquitetonicos que emergem no ciberespa~o, possibilita-
dos par deslocamentos, permutas, substituicoes, oscila~:oes, des-
dobramentos de discursos e procedimentos formals e significadores, 
desdobramentos entre as naturezas das linguagens espaciais e di-
gitais que constroem a arquitetura nos ambientes virtuais" (Duarte, 
1999:183), nos conduz a nova arquitetura. Assim, a arquitetura se 
instaura na interface com os meios eletronicos e digitais, transforman-
do-se num receptacula potencializador de formas e significa~aes. 
E como se expressa essa nova arquitetura? Duarte (1999) propoe 
que e no design das interfaces digitais que emergem os novas ter-
renos da arquitetura. No entanto, uma melhor compreensao dos 
seus dominies no ciberespa~o dependera de como a sociedade se 
apropriara dessas novas tecnologias, de como os individuos irao 





0 Active Worlds (AW) fai escalhida para estuda de casa parser urn 
das mais safisticadas em termos de utiliza~a dos recursas de RV, 
dinamicas e populares sites que viabilizam mundas virtuais 
multiusuaria, do tipa extensfveis, au seja, que permitem canstru-
~o de arquiteturas pelo usuario. 
Para se ter acesso aos mundos do AW, deve-se carregar o browser 
que permite visualiza-los e que trabalha em conjunto com o Internet 
Explorer, no ender~o http://www.activeworlds.com. Trata-se do site 
da Active Worlds Inc. (AWl), empresa institufda na Internet que 
visa dispor em rede aberta mundos virtuais multiusuario (AWU) e 
uma serie de servi~os relacionados a eles. 
2. Hist6rico 
0 AW era inicialmente conhecido como Alpha world, uma referencia 
ao nome do primeiro mundo colocado no ar, em 27 julho de 1995 
(Dickey: 1999; referl!mcia on line, site AW: 2000), e que se tornou 
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um dos mais populares. Nessa epoca, a AWl era uma subsidiaria da 
Knowledge Adventures. Em 1997, a AWl foi vendida para a Circle of 
Fire (COF), que adquiriu todos os seus direitos. 
De acordo com seu criador Ron Britvitch, o Alpha World foi um 
"projeto secreta da Knowledge Adventures que germinou, ternan-
do-se um dos mais importantes da empresa" (Britivitch: 1998; site 
AW). Em pouco tempo, o Alpha world tornou-se parte de um con-
glomerado de mundos que vieram formar o AWU. 0 Alpha World foi 
o primeiro a abrigar uma comunidade virtual interativa e publica na 
Internet, baseada em imagens graficas 3D (Dickey:1999; referen-
cia on line, site AW: 1999). 
0 proprio Britvich nao vislumbrava que a sua cria~ao, o Alpha World, 
se popularizaria em tao pouco tempo, trilhando caminho proprio e 
independente. Em uma entrevista concedida a Bruce Darner (1998), 
Britivitch e inquirido sabre qual teria sido a situa~o mais interes-
sante que ele ja havia experimentado em seu mundo virtual. Ele 
respondeu que somente acessara o Alpha World alguns dias depois 
de ter sido inaugurado, e que ele fora surpreendido por 4 avatares 
- ele nem imaginava que o Alpha World ja estava sendo visitado e 
pensava ser o primeiro a acessa-lo -, que o chama ram para ver o 
que eles haviam construido. Ele ficou atonico, pais alem deter pen-
sado ser o primeiro usw-lrio a acessar o Alpha World, ele fora sur-
preendido par uma constru~ao, um castelo em estilo gotico multo 
sofisticado, se considerado os pouquissimos objetos existentes na-
quela epoca no repositorio. Eo que mais o impressionou foi a inde-
pendencia com que os usuaries o haviam feito: sem a ajuda de 
nenhum operador ou consultando arquivos de ajuda pais a interface, 
naquela epoca, ainda nao era muito amigavel. 
Essa situa~ao ilustra multo bem a velocidade com que o Alpha World 
evoluirla10, tornando-se referencia para um conglomerado do que 
constitui hoje cerca de 750 mundos. 
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Em 1999, o grande ntlmero de acessos, contabilizados, contribuiu 
para celebrizar o AW como uma das maiores e mais bem organiza-
das comunidades na Internet baseadas em imagens graficas 3D. 
3. Apresentagao 
Em sfntese, o AW permite a navega(;iio e a constru~ao de ambien-
tes em mundos virtuais multiusw3rio em rede aberta. Associadas a 
esses dais recursos, estao as possibilidades de uso das aplica~oes 
mais atuais da RV on line. Enquanto o Bodiesinc refor~ a cria~ilo de 
novas identidades e o estimulo da proje(;iio do alter-ego ne-
las, o AW prlvilegia a constru~;ao de arquiteturas, visando 
transforma-las num "local" de encontro, ensino e aprendiza-
gem, e neg6cios no ciberespa~o. 
Para uma melhor compreensao da anatomia do AW devemos 
realizar uma classifica~iio preliminar das partes 
interdependentes que constr6em a comunidade: 
1- Active Worlds (AW): como e conhecida popularmente a 
comunidade baseada em imagens graficas 3D, que abrange 
cerca de 750 mundos multiusuarios. 
2- Active Worlds Universe (AWU): como e conhecldo o uni-
verse que abriga todos os mundos existentes no AW. 
3- Alpha World: mundo principal do AWU, e tambem o mais 
popular. Possui o maior reposit6rlo de objetos e e o mundo 
oficial da AWL 
4- Active Worlds Browser: software utilizado para visualizar, 





5- Active Worlds Server: agregado ao Active Worlds Browser, e 
utilizado para acessar os arquivos rwx existentes no reposit6rio 
ou no servidor. 
Alem de permitir diferentes niveis de comunica~:ao entre os usuari-
es a partir da navega~ao em ambientes 3D, o AW oferece as se-
guintes possibilidades: 
1. Navegar em cerca de 750 mundos virtuais multiusuario. 
2. Construir ambientes 3D interativos com uso de som, anima~ao, 
webcam e links externos para paginas html. 
3. Criar lista de amigos, frequentadores de qualquer universe, e 
teclar com eles nos chats. Ou ainda, enviar telegramas perso-
nalizados para eles. 
4. Jogar jogos interativos 2D e 3D. 
5. Projetar-se no espa~o virtual a partir de uma vasta lista de 
avatares. 
6. Criar f6runs de discussao. 
7. Participar de video conferencias. 
8. Participar de chat com uso de voz. 
9. Suporte para ensino a distancia. 
10. Suporte para e-commerce viabilizado nos shoppings 3D. 
11. Suporte tecnico. 
12. Acesso a varies newsletters e informativos sabre a comunidade. 
4. Comunidade AW 
Para Rheingolg, "comunidades virtuais" sao agregados socials que 
surgem na rede mundial de computadores quando os intervenientes 
de um debate o levam adiante em numero e sentimento suficientes 
para formarem teias de rela,oes pessoais no ciberespaGO. 
As comunidades virtuais na rede criam ambientes intelectuais, mo-
rals e afetivos que ultrapassam os limites do tempo e do espa~o, 
estabelecendo novas ordens socials, Cabe aos participantes de uma 




nuten~ao ou extin\;llo desses ambientes. Para Rheingolg e con-
di~o fundamental que os participantes apropriem-se desses 
ambientes, pois ninguem melhor do que eles pr6prios para 
conduzi-los {Rheingolg: 1993). 
Para formar uma comunidade virtual, nao basta ter bons 
softwares e boas ferramentas de media~o. Devem-se esta-
belecer regras comuns para uma boa convivencia. A existen-
cia de mediadores e fundamental, pois eles saO OS responsa-
veis pela cria~ao de eventos motivadores, estabelecimento de 
parametres ou por alertar a respeito de eventuais problemas 
na comunidade. Rheingolg nos atenta sabre a importancia des-
ses mediadores, pois, ainda que na rede a questao do anonimato 
incentive a livre-expressao- e isso e um atributo bern valioso -, ela 
pode tornar-se um elemento de fragilidade na comunidade. 
Em comunidades baseadas em RV, como o AW, as intera~oes se 
processam de varies niveis. Nesses mundos virtuais espedficos po-
demos fazer uso do nao-verbal e, em certos casos, um uso bem 
particular. A utiliza~ao de avatares para "projetar-se" nos ambien-
tes, assim como a cria\;ao de objetos e cenarios pelo usuario, sao 
processes interessantes e reveladores. 
A comunidade AW e dividida em mundos com os mais variados 
prop6sitos. Eles abrigam, basicamente, espa~os de sociabilidade, 
atividades comercial e educacional (formal e informal), e entreteni-
mento. Os mundos refletem, em sintese, uma sociedade ocidental 
urbana convencional. 0 Alpha World, o mais freqOentado mundo da 
comunidade, por exemplo, pode ser considerado como um atributo 
do mundo flsico. 
A idela de "base" e de "mundo paralelo" no ciberespa~o podem ser 
associados a comunldade, se observados alguns hclbitos do usuario, 
quer seja de conexao, quer seja em rela~ao as suas constru<;oes. 
Outra ideia tambem podem ser relacionada, como a de muta<;ao, 
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pols um mundo nunca tem o mesmo aspecto por multo tempo: 
novas cidades surgem, novas constru~oes e novas cldadaos imi-
gram a todo momenta. Ou ainda, rastros denunciam a existencia 
de uma vila ou de uma cidade que Jc\ fora bem popular. 
Quanta ao perfil do usuario, este normalmente se subordina aos 
prop6sitos do mundo. No entanto, nao se tem acesso a nenhuma 
estatfstlca nesse sentido. Mas a vivencia na comunidade nos permi-
te afirmar que 0 publico e predominantemente masculine. 
5. Mundos 
Para se movere navegar dentro dos varios mun-
dos do AWU, e preciso instalar um software que 
trabalha em conjunto com o Internet Explorer, e 
que pode ser carregado no endere~o http:/ I 
www.activeworlds.com/products/download.html. 
Esse software instalado atua como um browser 
visualizador de modelos de extensao rwx, que compoem os objetos 
3D existentes no AW. 
A administra~o dos mundos e feita, na maio ria das vezes, por quem 
os criou, e tem diferentes nfveis de penmissao e possibilidades de 
atua,ao do usuario, que foram definidas quando o mundo foi criado. 
Existem os mundos mantidos pelo proprio AW, como por exemplo o 
Alpha World, ou ainda os que foram criados por usuarios ou par ins-
titui~es. Para se adquirir um mundo, e preciso compn\-lo ou adquirir 
uma versao beta por 30 dias. A compra de um mundo da direito a 
manuten~o, hospedagem porum ano e uso dos recursos AW. 
Existem diferentes nlveis de comercializa~ao de um mundo. Esses 
niveis determinam a quantidade de usuarios que poderao acessa-
los, a quantidade e tipos de objetos do reposit6rio, o tamanho do 
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"territ6rio", assim como os recursos de RV disponiveis. Um exemplo 
de mundo com as mais abrangentes possibilidades eo Alpha World. 
os mundos sao publicos ou restritos. Nesse ultimo case somente as 
pessoas autorizadas poderao construir e freqOent<:\-lo. 
0 principal espa(;o de navega(;ao da comunidade e o Alpha World, 
uma espekie de mundo oficial criado pela AWl, e que e dividido em 
regi5es tematicas como a Alpha World School, Alpha World University, 
Alpha World Gate, Alpha World Teen, entre outras. 
Os mundos sao constitufdos por imensas areas planas, assim sen-




Formas de comunica(;.3o mediada por computador criam um "esta-
do virtual", conforme o descrito par Young (1997), no qual o usuario 
pode agir sob o signa de uma personalidade virtual, apoiada porum 
nome fictfcio e um avatar, meios necessaries para a proje(;ao da 
existencia do usuario em mundos virtuais. Damer, ao escrever arti-
gos que narravam eventos ocorridos em comunidades no 
ciberespa<;o, foi pioneiro ao usar o termo avatar para designar 
a representa(;ao grafica do usm\rio em mundos virtuais (1998). 
A utiliza(;.3o de um avatar para explorar o ciberespa<;o e uma 
metafora da presen<;a, que na malaria das vezes relaciona 
essa representa~ao grafica a um usuario que vive no mundo fisico e 
que possui uma identidade que esta em constante vinculo com a 
identidade criada no ciberespar;o. Por isso, o avatar e classificado 
por Darner como um ser hibrido. 
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Ao utilizar o termo avatar, Darner cria uma dimensao mitologica para 
o ciberespa~o. Avatarderiva do sfmscrito avatara que significa desci-
da. No hinduismo, a pa!avra avatar e usada para designar a encarn~o 
de um deus que pode assumir as formas humana ou animal, paden-
dose manifestar em mais de um ser. No sentido hindu!sta, os avatares 
sao encarna~oes de deuses no mundo flsico e que estao submetidos 
a algumas leis terrenas. Metaforicamente, o avatar de Darner esta 
tambem submetido as leis do ciberespa~:o - que permi-
tem infringir a fisica classica - mas que conserva de 
certa forma a identidade do ser fisico do qual e proje-
~ao, ou seja, do usuario (Darner: 1998; Prado: 2000; 
referencia on-line: site Encarta, 2000). 
um avatar nao precisa ter a forma flsica do corpo hu-
mano, pode ser tambem alienigena, mutante, animal, 
maquina ou qualquer outra representa~ao. E tambem 
nao precisa, necessariamente, estar vinculado a exis-
tencia de um usuario humano: um avatar pode serum 
"ser inteligente" baseado em scripts programados (Prado: 2000). 
Outras atribui~:oes para os avatares podem ser projetadas, que nao 
somente as caracterfsticas ffsicas, tais como sentimentos, estados 
de animo e perfil psicol6gico. No entanto, as tecnologias disponiveis 
ainda sao multo restritas para representar essas atribui~oes, pais 
nao sao ainda capazes de implementar comportamentos e senti-
mentos complexos. 
No AW nao existe nenhum recurso alem das op~5es que indicam 
estados de animo do avatar. Talvez o que possa induzir a algumas 
outras atribui~oes de sentimentos sao as "falas" do avatar, isto e, 
avaliando-se como ele se expressa textualmente no chat, ou ainda, 
o seu nome ou nickname. Sao duas referencias que permitem fazer 
algumas especuia~5es (cf.Young: 1997). 
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Avatares de AW 
Nos mundos do AWU, a presenga do avatar e fundamental, paise 
por meio dele que nos projetamos nos ambientes e nos comunica-
mos com outros usuaries. A conduta do avatar e baseada nos pia-
nos simb61ico e real. Ele pode voar, andar sabre as aguas, atraves-
sar paredes e objetos, ou realizar algo mais verossimel como andar, 
correr, dan~ar, descansar e demonstrar estados de animo. Cada 
mundo permite uma lista de a~;oes que sao estabelecidas pelo ope-
radar. Os avatares do AWU podem ser classificados por genera, 
idade, animals, mutantes e alienigenas. 
Alem de representar o usuario dentro dos mundos do AWU, os 
avatares sao utilizados como uma "camera" dentro dos ambiente, 
pols e por intermedio dele que se estabelece o olhar do usuario. 
Os avatares no AWU representam os seguintes personagens: ope-
radores, cidadaos e turistas. uma das formas de distingui-los, alem 
da aparencia, e pela "fala" do avatar: negrito indica um operador, 
preto um cidadao e cinza um turista. 
A possibilidade de cria~ao de avatares pelo uswlrio e praticamente 
nula, pols ela se restringe basicamente aos operadores e cidadaos 
com privilegios temporaries. Criar um avatar e uma tarefa comple-
xa, requer habilidades em modelagem 3D e familiaridade com o 
Renderwave (que gera arquivos rwx). E preciso bons conhecimen-
tos em hierarquia de objetos 3D em movimento para transporta-los 
para anima~ao dos movimentos do avatar. 
A possibilidade de constru~ao de identidades11 no AWU e multo pre-
carla, ja que os avatares sao pre-definidos em uma biblioteca e nao 
podem ser alterados. o que diferencia um usuario do outre e o nome, 
como ele se expressa textualmente e a voz, quando usado o chat 
voicer. A participa~lio pessoal e social na comunidade pode contri-
buir/refo~ar a representa.;;ao da identidade. Mas o que melhor ex-
pressa a identidade sao as constru~oes realizadas pelo usuario. 
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"fotografia" reaiizada em 
estUd:o do t-1H 
1 '"A paiavra identrdade denva 
do lat1m jdem e tem uma 
longa histOna f1ios6fica que 
examina a perrnanii:ncia em 
me;o a mudan;;;a e a unidade 
Ci2ncias Socia is, no pedodo 
moderno, a pa\avra !dentidade 
toma-se estreitamente 
relacionada a ascensao do 
:ncrividuaiismo, que passa a 
ser d;scutido 
crescente perda de significado 
na sociedade de massa e a 
postenor busca de identidade, 
e, durante esse oeriodo, a 
ampiamente utiiizada em 
descri~6es dessa busca de 
determ;nar '\.jUE:!T; a pessoa 
realmente 6", isto e, a 
capacidade que e!a tem de 
p-Grmanecer a mesrna em 
meio a uma mudant;a 
constante." (Dicion3rio do 
Pensamentc Social do Srf:cu!o 
XJC 1996, p.369) 
A identidade tamoom pode ser construfda atraves do uso frequente 
do mesmo nome pelo avatar, que toda vez que estiver no ar sera 
reconhecido/relembrado na comunidade. No entanto, um nome pode 
ser facilmente utilizado por outro usuario, pols o AW nao oferece 
garantias, nem registra uso restrito de names para avatares. 
Os avatares comunicam-se entre si somente quando estao em "pro-
ximidade geogratica" uns dos outros. Essa area de atua~o e confi-
gurada no browser AW, e pode implicar em baixa performance se 
for expand ida. 
6.2. Cidadao e turista 
Os usuarios do AW podem atuar de duas formas: como turista ou 
como cidadao. 0 que os diferencia e que o cidadao tem uma serie 
de privilegios. Os privilegios podem ser assim resumidos: escolher 
a aparencia desejada em uma vasta lista da biblioteca de avatares, 
distribuir mensagens privadas, localizar e ir ate amigos, receber e 
enviar telegramas, construir, participar de jogos e eventos. Para se 
tamar um cidadao e preciso pagar uma taxa anual de US$19 que 
permite utilizar os recursos do AW pelo mesmo periodo. 
0 turista participa da comunidade com restri,oes. No entanto, um 
cidad!lo pode "adotar" um turista, atribuindo-ihe privilegios. lsso e 
multo comum ocorrer. A aparencia de um turista esta subordinada 
ao mundo ao qual ele esta visitando; no entanto, todos os turistas 
possuem a mesma aparencia. 
6.3. Operadores 
Os mediadores da comunidade, ou operadores, como sao conheci-
dos no AW, sao importantes personagens. Geralmente, um opera-
dare o proprietario do mundo e tem como atribui~oes a responsa-
bilidade pelo "planejamento urbanistico" e distribui(;ao de terrenos 
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para constru~o, estabelecimento de criterlos de funcionamento tanto 
relacionados aos aspectos tecnicos quanto comunitarios, organiza-
~:ao e divulga~:ao de atividades socials e intermedia~o de eventuais 
conflitos na comunidade. 
6.4. Oficiais de imigra9ao 
Em alguns momentos, quando o usuario se desloca de um mundo 
para outro, encontra situa~o de dificuldade ou e identificado como 
um usuario inexperiente, um "oficial de imigra~:ao" se comunica 
atraves da caixa de entrada entery do browser AW. Trata-se de um 
script programado. 
0 oficial e responsavel por enviar frases de gentilezas, apresentar 0 
mundo acessado, explicar as a~oes possfveis e dizer qual o status 
atual do turista ou cidadao. 
Ele funciona como um monitor para os visitantes. Muitas vezes, quando 
se tenta realizar uma a~o improcedente, somas interrompidos pe-
los oficiais que vem gentilmente oferecer ajuda. No intuito de gular o 
visitante, o oficial de imigra~ao repete constantemente normas do 
tutorial do Active Worlds. Ele pode, igualmente, enviar mensagens 
de divulga~o sobre a comunidade, estimular a constru~ao nos mun-
dos, assim como propagar a notfcia de eventos que ocorrerao. 
Urn trabalho de monitoramento interessante eo disponfvel no Active 
Worlds School, urn universo que simula uma escola de ensino basi-
co, no qual o oficial de imigra~ao pede identificar o usuario em sua 
primeira visita. Multo cortesmente, eie sugere que o visitante per-
gunte assim que entrar no espa~o "is there a teacher here?". E uma 
forma de sE! dirigir a algum voluntario de plantae. 
Ao entrar pela primeira vez no Active Worlds University, o oficial sugere 
que, antes de frequentar aquele espa~o. seja conhecido o Active Worlds 
School. No entanto, ele nao impede que o universe seja visitado. 
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As frases enviadas pelo oficial de imigra~ao sao muitas vezes repe-
tidas em outdoors colocados nos ambientes, que complementam a 
metafora da arquitetura. 
7. Niveis de comunicagao 
Os elementos condutores de navega~ao nos mundos do AWU sao 
ambientes 3D e a proje~ao de avatares dentro deles. As possibilida-
des dos avatares sao sempre norteadas por metaforas que acentu-
am aspectos de sociabilidade (Maffesoli: 2000). 
Nesses mundos, varies nfveis de comunica~ao sao promovidos: por 
meio des gestos dos avatares projetados nos ambientes 3D (ace-
nar, mostrar-se impaciente, feliz, atento, apressado, faminto, can-
sado, entre varies outros); chat, que e integrado ao browser 
visualizador 3D; telegramas; participa~i!lo de atividades programa-
das como festas, encontros, exposi~oes, competi~oes e jogos. Es-
tas sao as formas explfcitas de comunica\;ao. 
8. Estatisticas 
As imagens ao lado mostram como ocorreu a evolu~ao e o povoa-
mento do Alpha World, que e o maior e mais antigo mundo virtual 
muitiusuario da Internet e que tern como capital o A-Centre. 
Para consegulr obter as imagens, Roland Vi lett criou urn programa que 
analisa o banco de dados, examinando cada celula do Alpha World e a 
associa a urn pixel na foto, atribuindo-lhe uma 
cor. Cada foto (2000x2000 pixels) compre-
ende uma area entre 1000n 1000w e 1000s 
lOOOe, sendo que o grau zero eo centro da 
foto. A area total coberta e pcrtanto de apro-
ximadamente 400 quil6metros quadrados (site AW). 
55 
mapeamento d.a evo!us:do das 
contrw;Oes Alpha wortds, 
Imagens rastread.as por urn 
programador 
Pode-se notar o formato de um asterisco nas fotos, mostrando a 
aglomera~ao de constru~oes ao Iongo dos eixos norte-sui e leste-
oeste e ao Iongo das diagonals (que possuem coordenadas de nu-
meros iguais, por exemplo, 200n 200w, 450s 450e, etc .. ). Os usu-
aries fazem essa marca~l!o para lembrarem-se mais facilmente da 
localiza~ao de suas constru~oes. 
1- Mundos ativos, entre eles publicos e privados: 750 
2- Cidadaos cadastrados: 300 mil 
3- Objetos construfdos: 6 milh5es12 
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Dados obt!dos em agosto de 
::woo, site PX¥ 
Catf.';dral construida por urna 
usujria de Porto Rxo 
9. Interface 
9.1. Browser e servidor AW 
0 software AW quando instalado em urn computador funciona como 
urn browser e servidor e, a partir daf, ambientes virtu a is 3D podem 
ser visitados e construidos. 0 browser visualizador pode ser inte-
grado a um web browser, o Internet Explorer. 
A op,;i!o que habilita o web browser ao browser AW deve estar 
ativada. Para isso acessar a barra de menu "Mostrar" ativando a 
op~~o "Web", de modo que o web browser sera vista "dentro" do 
browser AW. Este e um recurso necessaria porque muitas arquite-
turas possuem links para paginas em html, fazendo com que o web 
browser tone-se urn "display" para muitos mundos do AWU. 
Se o computador utllizado nao tiver o Internet Explorer recomen-
da-se instala-lo. No entanto, o Internet Explorer nao precisa ser o 
web browser padrao, mas precisa estar instalado no computador. 
Incompatibilidade com o Netscape 
Atualmente, o recurso AW que integra um web browser ao browser-
servidor nao suporta outros navegadores web que nao o Internet 
Explorer. Entretanto, pode ser usado o Netscape para visualizar 
paginas da Internet anexadas aos mundos 3D bastando, para isso, 
ativar o pr6prio Netscape ao mesmo tempo em que se ativa o browser 
AW. lsso implicara em duas janelas distintas por causa da impossi-
bilidade de integra~o do Netscape, ou de outros navegadores, ao 
browserAW. 
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9.2. Interface do browser-servidor AW 
Interface do 
Interface do txowBer-servidor 
A\/f com web browser integrado 
2. Barra de Menu 
3, Ban-a de icones 
Usta de Mundos 
WBb browser 
8. Chat 
9:. Usta texto do chat 
11 Entrada texto para 
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9.3. Listas de mundos e de teleportes 
0 teleporte de um avatar no AWU pode ocorrer de varias maneiras. 
uma delas e atraves da Lista de Mundos, clicando-se sabre o mun-
do desejado com o batao esquerdo do mouse. 
0 batao voltar da janela teleporte pode igualmente servir como con-
dutor, pols enviam o avatar para mundos ja visitados anteriormente. 
Observa-se pequenas distancias men ores do que 100 m na horizon-
tal nao sao registradas na lista de lugares que o avatar percorreu. 
Outre atalho para teleportes e a op~ao Localiza~ao, na barra de 
menu Teleport, que pode ser usada para se chegar a uma dada 
coordenada no mundo corrente. 
uma completa lista de todos os mundos ativos do AWU e mostrada 
na janela "Mundos". Cada mundo possui um leone que exibe o seu 
status e o numero de pessoas dentro dele. 0 leone de cor verde 
significa que e um mundo publico, em oposi~ao ao leone de cor 
vermelha que indica que e um mundo de acesso restrito. Nesse 
ultimo caso, somente usuaries selecionados pelo operador podem 
freqoenta-lo. 
Quando o leone de um globo aparece indica que aquele eo mundo 
corrente. 
Se clicar com o botao direito do mouse sabre um mundo da lista 
sera posslvel acessar alguns atalhos, tais como: 
1. Teleporte: a caixa de dialogo Teleporte e ativada permitindo digitar 
as coordenadas para se deslocar para uma nova localiza~ao. 






Usta de mundos 
Mars The Red Planet 
Patagonia 
Philips Vevo World 
Russian World 
, The AW Community Center 
TheAWGateway 
The AW University 
Yellowstone National Pa~k 
Lista de td-eportes 
10. Barra de menu 
10.1. Menu arquivo 
Permite fechar o browser. 
10.2. Menu teleporte 
0 recurso teleporte permite alterar a posicao atual do avatar e de 
objetos de varias maneiras. E uma metclfora ao atalho e ao trans-
porte, ou seja, e um recurso que conduz para outros lugares sem 
ter que "caminhar" ate eles. 0 teleporte e um recurso interessante 
quando se quer acessar localizacoes mais remotas do mundo car-
rente ou de um outre mundo do AWU. 
Assis (1999:93) faz uma observa~ao bern interessante sabre o usa 
do teleporte. Ele discute que e um recurso que exime o roteirista de 
achar soluG5es plausiveis de acesso a ambientes. 0 teleporte torna-
se uma boa solu~ao tecnica para resolver problemas de acesso em 
mundos como os do AWU, principalmente se considerarmos a ques-
tao do tamanho dos territ6rio utilizados. 
Alem de usar o teleporte via comandos do browser, os mundos passu-
em arquiteturas diferenciadas que tamoom sao elementos conduto-
res a outros mundos, ou a uma nova localiza~o no mundo corrente. 
Cada mundo o represents na arquitetura de uma maneira distinta. 
Quando se identifica um teleporte nas arquiteturas deve-se arras-
tar o cursor do mouse sobre ela e sera apresentado urn campo de 
descri\;ao exibindo para onde aquele atalho ievanl. Para ser condu-
zido, o avatar deve caminhar para dentro da arquitetura ou clicar 
sobre ela com o botao esquerdo do mouse. 
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As op~oes do browser: 
1- Para frente: envia para a localiza~l'io configurada no teleporte 
mais pr6ximo. 
2- Voltar: envia para a localiza~ao anterior. 
3- Para ... : ativa a caixa de dialogo Teleporte. 
4- Mundo: nome do mundo para ser deslocado. 
5- Coordenadas: localiza~ao em graus a norte, sui, leste au oeste. 
6- Casa: ponto de referencia. 
7- Fa~a daqui minha casa: quando em uma determinada localiza-
~ao essa op¢o for ativada fara daquele ponto a sua referencia, 
au seja, a sua casa. E o mundo que sera inicialmente visltado 
quando se ativa o browser AW. 
8- Lembrar: ativa a caixa de dialogo Lembrar, que permite verifi-
car as coordenadas da posi~ao atual. 
10.3. Menu visao 
1- Olhar para cima (au page up): direciona o olhar para cima. 
2- Olhar para baixo (au page down): direciona o olhar para baixo. 
3- Centralizar visao: posi~ao do olhar ao nfvel dos olhos. 
4- 1• pessoa (ou home): nl'io visualiza o avatar. 
5- 3• pessoa (ou end): visualiza o pr6prio avatar. 
Observa¢o: essas mesmas op~i:les podem ser acessadas a partir 
da barra de leones. 
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Barra de icone 
10.4. Menu op~oes 
Configura~oes 
Sera ativada uma caixa de dialogo com as OP~;oes de configuracao de: 
performance, usc do disco, proxy, geral, downloads, privacidade, chat 
e avanr;ado. 
1- Performance: configura como os modelos 3D serao carregados. 
Na op~ao visibilidade, o ideal e nao configurar longas distancias 
para se visualizar a partir da localiza~ao atual, pols isso diminui 
a performance. 
2- Usc do disco: especifica a quantidade de espa~o em disco que 
pede ser usada: lim ita uma quantidade ou ilimitada; permite 
apagar arquivos que ficam na memoria cache por x dias e divul-
ga o espa~o usado em disco. 
3- Proxy: configura recursos de proxy. 
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Ca;xa de d:Ziogo Proxy 
4. Avan<;ado: configura o idioma da interface do browser, podendo 
ser especificado em portugues. Permite tambem selecionar uma 
pasta local que sera verificada toda vez que os mundo tiverem 
que ser carregados, diminuindo o tempo de download. 
S. Geral: ativa sons midi e wave, bem como taxas de censura. 
6. Downloads: configura taxas/tamanhos de arquivos de some de 
imagem a serem carregados durante a nevega~ao nos mundos. 
63 
Caixa de di-3iogo Avanr;ado 
Caixa de diitiogo Gerai 
7. Privacidade: estabelece os tipos e nfveis de contatos nos mundos, 
bem como quem pode enviar arquivos para a conta do usuario. 
8. Chat: configura como e quantos avatares serao vistos pelo usuario. 
Citizen 
Especifica os atributos do cidadao, tais como nome do avatar, nu-
mero da conta, senha de acesso (e a sua confirmaGao), e-mail da 
conta, senha para privil<§glos e as datas validas do passaporte. 
Caso a validade do passaporte do cidadao esteja vencida, e posslvel 
frequenter os mundos como um turista. 
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Caixa de dJ2iogo Chat 
Ca!xa de dicllogo Odad?'io 
Mundo 
Ativa as opo;;5es features e right. 
Features: ativa a caixa de dialogo Atributos do mundo, que especifi-
ca o nome do mundo corrente, a home page associada a ele, a men-
sagem de boas-vindas do oficial de imigra~o, o arquivo correspon-
dent€ ao ceu ou background, assim como os chao, a cor do plano de 
fundo enquanto ocorre o download, area de acesso restrito e tama-
nho em km. Essas op<;;Oes s6 sao manipuladas pelo operador,outros. 
Right: configura as permissoes e possibilidades do mundo, tais como 




Define os atributos do universo. As op<;;oes s6 podem ser manipula-
das por um operador. 
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Caixa de di3Jogo Atributos do 
mundo 
Caixa de di;&Jogo Atributos do 
U0iV0f'SO 
Cidadao 
Define os atributos de cidadao. 
Para acessar os atributos de cidadao escolha na barra de menu do 
browser Op~oes 1 Citzen, e a caixa de dialogo Atributos do cidadao 
sera mostrada. 
A malaria dos atributos da conta do cidadao podem ser acessados e 
alterados. Os atributos incluem o nome que do avatar, a senha de 
acesso a conta, uma segunda senha que permite outros receberem 
privilegios por intermedio da conta principal e e-mail. 
A barra e utilizada para receber informawes do servidor sabre a conta. 
A entrada number designa o numero de cidadao, que o identifica 
unicamente, assim como o nome. 0 numero nao pode ser modifica-
do. Quando se quer adicionar alguem a uma lista de privilegios e 
utilizado esse nilmero. 
0 nome do avatar pede ser alterado a qualquer memento. Se o 
novo nome for aceito no sistema, a caixa de dialogo sera fechada. 
Caso isso nao ocorra e porque o mesmo nome esta sendo usado por 
outro cidadao. Quando se escolhe um novo nome, o antigo se torna 
disponivel para ser usado par outro cidadao. 0 AW nao faz reserva 
e nem registro de nomes. 
A senha tambem pode ser alterada a qualquer memento. 
Com rela~o ao e-mail este esta associado ao numero da conta po-
dendo ser alterado a qualquer momenta. Eo elo de liga~o do AW e 
o cidadao, sendo uma maneira de contata-lo. Sea senha de acesso 
for esquecida e por intermedio do e-mail que ela sera relembrada. 
A op~ao "senha privilegios" permite que outros ten ham privilegios a 
partir dessa conta. Se nao quiser fornecer privilegios o espa~o deve 
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Caixa de diii!ogo Atributos do 
cidad3o 
ser deixado em branco. A senha nao pode ser a mesma do login-
password. 
Existem varios tipos de privil<§gios. Utilizando-se o recurso de privile-
gio o AW permite que sejam adquiridos direitos de um cidadao sem 
se tornar um deles. Quando se adquire privilegios de cidadao atua-
se. Desta forma, torna-se poss[vel entrar em um mundo privado e 
construir nele. No entanto, tude o que for construldo usando-se uma 
senha de privilegio sera de propriedade da conta que a concedeu. Se 
a conta tem dominios e direitos especiais em um determinado mun-
do, eles podem ser herdados por intermedio da senha privilegio. 
um exemplo e a concessao de voz ao avatar, pais em determinados 
mundos a voz e um atributo de usa particular. 
Criada a senha de privilegios ela deve ser dada aos interessados e 
eles, par sua vez, devem acessa-la escolhendo na bara de menu 
Login/ Privilegios. A caixa de dialogo Adquirir privilegios sera mos-
trada. A op~ao adquirir privilegios de outre cidadao deve ser ativa-
da, o nome de quem concede os privilegios deve ser digitado, assim 
como a senha. 
o malar prop6sito para a utiliza~ao dessa op~ao de senha de privi-
legios e para que outros usufruam dos direitos de uma mesma con-
ta sem alterar os principals atributos deJa. Levando-se em conside-
ra~ao que para se tornar um cidadao e preciso pagar uma taxa de 
$19.00, pode ser uma forma bastante interessante para um grupo 
usufruir de uma unica conta. 
Finalmente, as atributos de cidadao mostram a data em que a cida-
dania foi criada no campo de imigra~ao e a expira~ao dela. Sea data 
da expira~ao for me nor do que trinta dias sera recebida uma mensa-
gem do oficial de imigra~ao para que a cidadania seja renovada. 
67 
Caixa de di6iogo Adquinr 
priviiBgios 
10.5. Menu mostrar 
Ativa as op~iles, quando ativadas, sao perm item: 
1- Posi9ao (ou F11): se ativado mostra na barra de titulo do bowser 
AW as coordenadas atuais do avatar, por exemplo: 7097N 113E 
face NW, no mundo Alpha World. 
2- Visibilidade (ou F2): se ativada mostra na barra de status do 
browser a visibilidade a distancia. Eo mesmo valor especificado 
no menu Op~iles/Configura~iles/Performance, na entrada de 
valor "manter a visibilidade". 
3- Frame rate (ou F12): se ativado mostra na barra de status a 
taxa de carregamento do mundo (quadros). 
4- Bandwidth (ou F4): largura de banda. 
5- Downloads (ou F3): taxa de carregamento. 
6- Altitude ( ou FS): se ativada mostra o deslocamento do avatar 
em rela~o a linha do horizonte. Se o deslocamento for acima 
da llnha do horizonte 0 valor sera positvo, se for abaixo 0 valor 
sera negative. 
7- Property updates (ou F6): atributos da atualiza~ao. 
8- Mostrar leones: se ativado mostra a barra de leones de teleporte 
para frente e para tras, e de visualiza~ao. 
9- Tabs: se ativada, mostra as janelas laterals; se desativado, so-
mente a janela de visualiza~ao 3D sera mostrada. 
10- Web: se ativada integra o web browser ao browser AW. 
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11. Rel6gio VRT: Virtual Reality Time, se ativado exibe na barra de 
status a horae a data. Mostra a hera virtual padrao do AW que 
indepente da localiza<;ao do usuario, ou seja, em qualquer pan-
to do planeta ela e a mesma. 
12. Whisper (au FB): se ativado exibe janela de entrada de texto, 
permitindo a troca de mensagens privadas no chat. 
10.6. Menu login 
1- Citizen: ativa a caixa de dlalogo "Entrar no AW como", que de-
fine o nome do avatar. 
2- Turista: atlva a caixa de dialogo "Turista", que define um nome 
e um e-mail para cantata. 
3- Privilegios: ativa a caixa de dlalogo "Adquirlr privileglos". 0 nome 
tem que ser de um cidadao e a senha de privilegio a mesma 
conflgurada par ele na caixa de dialogo "Atributos do cidadao". 
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Caixa dJB ;;:liiJiogo "Twrista" 
10.7. Menu avatares 
Lista os avatares disponlveis no mundo corrente. 
os tipos e a~;oes des avatares se restringem as op~;oes disponlveis 
em cada mundo. 
10.8. Menu web 
Se o web browserestiver ativo e posslvei ir para uma pagina a adian-
te, para tras, parar, atualizar e abrir uma nova pagina (neste caso 





Tutorial Active Worlds 
Tutorial para criagao de ambientes virtuais no AW 
1. Iniciando a criac,;:ao 
Os objeto silo criados a partir do browser-servidor AW. 
Dominar o processo de cria~llo de obejtos significa conhecer, 
detalhadamente, todos os recursos da caixa de dialogo "Proprieda-
des do Objeto" (PO). A caixa de dialogo pede ser acessada clicando-
se com o botao direito do mouse sobre urn objeto boot existente no 
terrene aonde ira iniciar a construgao. 
0 objeto inicial varia de mundo para mundo. No Alpha World, por 
exemplo, ele e urn meteoro; ja no MH, ele e urn aviao "Teco-teco". 0 
objeto boot aparece sobre o terreno concedido pelo operador, que 
precisa "quita-lo" para que a constru~ao possa ser iniciada. "Quitar" 
o objeto bootsignifica que na janela "Name", da caixa de dialogo PO, 
ele esta com o nome do cidadao, ou seja, ele passou a ser sua propri-
edade. A partir dessa apropriagao inicia-se a construcao. 
Quando a caixa de dialogo PO e ativada ela descreve os seguintes 
atributos do objeto: 
1- Objeto: o nome do arquivo correspondente ao objeto, cuja ex-
tensao do e rwx. 
2- Descri~i!io: descereve o tipo de a~ao associada ao objeto; 
3- A~ao: resume a sintaxe obtida a partir do tutorial para execu-
(;ao uma a<;;ao sobre o objeto; 
4- Dono: o pro prieta rio do objeto; 
72 
5- Nome: nome pelo qual o proprietario e identificado; 
6- Data: dia em que o objeto foi modificado pela ultima vez. 
Em resumo, para construir novos objetos, seguem-se tres passos: 
1- Deve-se, primeiramente, visitar a coordenada do reposit6rio de objetos existentes no mundo 
aonde se esta iniciando a construlndo, ou explorar as arquiteturas, anotando-se o nome dos 
objetos de interesse (para isso clica-se com o batao direlto do mouse sobre o objeto que 
mostrara a caixa de dialogo com o nome do mesmo). De posse do nome dos arquivos dos 
objetos de interesse deve-se copiar/duplicar o objeto boot e ir digitando-se o nome dos novas 
objetos. Esta e a unica forma de construir no AW. 
Se uma determinada pessoa foi a primeira a construir um objeto e a adicioml-lo em um espa~o 
vago ela sera a unica permitida a move-lo, alterar sua aparencia e as a~oes sobre ele. Os objetos 
copiados tornam-se, entao, matrizes, ou seja, sao formas iniciais que podem desencadear ar-
quiteturas mais complexas. 
2- Usando-se a barra de espa~o do teclado ou o Menu Object da caixa de dialogo PO, e possfvel 
mover o objeto copiado para a localiza,ao desejada. Se quiser movi!Ho para dentro de outro 
objeto e houver necessidade de gira-lo, acessar o Menu Object, da caixa de dialogo PO e 
sera ativada uma barra de leones com os op~oes de transforma~ao. Com a tecla shift do 
teclado pequenos ajustes podem ser feitos na rota~ao. 
3. Final mente, pode ser mudado a descri~o e a a~ao referentes ao objeto posicionando o cursor 
sabre a caixa de entrada de texto, da caixa de dialogo PO, e ser digitado as altera~oes. 
Novas objetos s6 podem ser construidos sobre areas que nao contenham objetos de outros 
cidadaos. 
Deve-se delimitar o terrene para que outros nao contruam sobre ele. Mas como especificar uma 
propriedade? Uma propriedade pode ser especificada colocando-se um objeto sobre ela, pois 
essa e a unica maneira de se delimitar uma propriedade. 0 objeto construido ficara marcado 
como numero do usuario (ou User ID) e somente esse lD estara autorizado a mover, modificar 
ou deietar o objeto. 
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Areas de interesse futuro, mesmo que nao seja adicionada a elas nenhuma arquitetura, devem 
ser encobertas, protegendo-as. Esse gesto deve ser mantido sempre que se desejar reivindicar 
areas, ainda que nao se contruam nelas, cobrindo-as com grandes objetos. Sugere-se que no 
campo de descri~o do objeto que cobre uma area de interesse seja digitado alga como placeholder, 
que alude ao titulo de propriedade. 
Podem ser usados os materials da biblioteca AW como, par exemplo, walk6.rwx ou walk12.rwx, 
que sao texturas que representam gramados e estao disponiveis em quase todos os repositories 
de objetos do AWU. 
Os mundos devem permanecer limpos e organizados, evitando que "lixos" de objetos inuteis sejam 
esquecidos pelos proprietaries. 
0 "Guia de Boa Conduta" da comunidade AW nos orienta sabre algumas questoes fundamentas 
sobre a constru~ao de arquiteturas. Toda constru~:!io deve ter um significado, isto e, deve-se partir 
de um projeto bem realizado. A cada objeto construido deve ser atribuido uma fun~o. A cria~o 
nao deve ser ao acaso, pais fendas, frestas e vaos podem dar um aspecto de descuido e de 
inadequa~:!io. As Condutas sugerem, ainda, que sempre se pense na contru~o inserida em um 
contexte maior, relacionando-se as partes com o todo, relacionando -se uma constru~o ao tema 
do mundo, par exemplo. 
2. Edic;:ao de objetos 
2.1. Sele~ao 
Sele~ao de uma matriz 
Copie um objeto que feche, relativamente, a area de interesse. Pode ser qualquer objeto: um 
peda'o de estrada, um gramado, o piso de um patio ou de uma arquitetura qualquer. Essa 
matriz pode ser alterada antes de servir como cobertura de area definitiva. 
Para selecionar mais que um objeto clica-se com o botao direito do mouse sobre cada um dos 
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objetos desejados mais a tecla shift do teclado acionada. Tendo varies objetos seleclonados voce 
pode aplicar edi~oes em todos ao mesmo tempo. A unica edi~o que nao permite ser aplicada em 
varios objetos ao mesmo tempo e o comando duplicate. 
Se mais de um objeto for rotacionado ao mesmo tempo a rota~ao ocorre em torno do centro 
comum da sele~ao. 
A tecla ctrl do teclado seleciona objetos de dificil sel~o ou que estao invisfveis. 
As teclas ctrl + shift seleciona rapidamente varies objetos em uma vasta area. 
2.2. copia 
Para coplar um objeto clica-se com o botao dlrelto do mouse sobre o objeto a ser coplado, 
selecionando-o. Para saber se o objeto foi selecionado um contorno amarelo aparecera em torno 
dele. 
Ou ainda, com o objeto selecionado tecla-se insert do teclado ou clica-se no batao duplicate da 
barra de leones da caixa de dialogo PO. A c6pia deve aparecer bem proxima ao objeto original. 
A op~o duplicate tambem pode ser acessada pela caixa de dialogo PO/Menu Object. 
2.3. Movimenta~io 
Para mover um objeto podem ser usadas as teclas do teclado ou os comandos equivalentes no 
menu Object da caixa de dialogo PO mostrados entre parenteses: 
1- Setas do teclado numerico: movem o objeto para frente, para tras e para as laterals (move 
forward, move back, move left e move right, respectivamente). 
2- Tecla"+" do teclado numerico: move o objeto acima do solo (move up). 
3- Tecla"-" do teclado numerico: move o objeto abaixo do solo (move down). 
4- Page up do teclado: rotaciona o objeto de 15 em 15 graus no sentido anti-horario (rotate left); 
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5- Page down do teclado: rotaciona o objeto de 15 em 15 graus no sentido hon3rio (rotate right); 
6- Tecla shift do teclado: faz pequenos ajustes. 
2.4. Remoqao 
Para excluir um objeto seleciona-lo e usar del do teclado ou acessar o menu Objet/ Delete. 
3. Adicionando ag6es aos objetos 
Os objetos, alem de serem os elementos formadores das arquiteturas, sao tambem os respon-
saveis pela "dinamica" dos ambientes do AWU. Anima~oes, sons, rufdos e webcams s6 sao 
possiveis por intermedio dos objetos, pois sao anexados a eles. 
0 campo "A~ao" da caixa de dialogo PO permite que a constru~o seja conduzida de varias 
maneiras, atribuindo-se diferentes comportamentos ao objeto. Esse campo pode descrever, por 
exemplo, um som que deve ser tocado quando alguem se aproxima do objeto ou, se clicado 
nele, sera carregada uma pagina da Web. Multiplas a~oes podem ser combinadas juntas em um 
unico objeto, gerando atribui~oes mais complexas. 
As a~oes sao determinadas a partir de linhas que combinam comandos definidos pelas sintaxes 
do tutorial. Em geral, a sintaxe de uma a~1lo pede ser descrita como mostrado a baixo: 
trigger command [,command, ... ] [;trigger command ... ] 
Observe que todas as a~oes sao combina~oes de triggers e commands. 
Trigger especifica em que ordem ocorre a a~o no command, sendo uma especie de mensageiro, 
por ex em plo: 
create solid off 
Essa a~ao torna o objeto um nao-s61ido, permitindo que ele seja atravessado sem que haja 
colisao. Assim, create e o trigger e solid off e o comando. 
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Vejamos um outro exemplo: 
activate url.www.activeworlds.com 
Essa a<;i'io aciona a home page do AW quando o usuario clica sobre o objeto: activate eo trigger e uri 
www.activeworlds.com e 0 comando. 
3.1. Triggers validos 
1- Create: usado na cria~llo de novos objetos. 
2- Bump: define que o objeto deve ser colidldo e, a partir disso, aclonar uma a<;i'io. 
3- Activate: define o objeto para ser do tipo clicavel com o botllo esquerdo e, a partir disso, 
acionar uma a~ao. 
4- Adone: define uma anima<;i'io que rodan3 a partir de um objeto carregado. 
Cada trigger pode ser combinado com um ou mais comandos como mostrados abaixo. 
1- Sound: define um objeto que emite som, a partir dos arquivos de extensao wave mid. 
2- Noise: define um objeto que ativa um efeito de som do tipo ruido. 
3- Uri: define um objeto que ativa uma web page. 
4- Teleport: envia o uswlrio para uma nova localiza~ao instantaneamente. 
5- Warp: cria um objeto que move o usuario para uma nova localiza~ao, gradual mente. 
6- Visible: define um objeto visivel ou invislvel. 
7- Solid: define um objeto solido ou nao (un-bumplable). 
8- Name: define um nome para o objeto. 
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9- Sign: anexa um texto legfvel ao objeto. 
10- Picture: dispoe uma figura sobre o objeto. 
11- Color: designa uma cor para a objeto. 
12- Animate: ativa uma anima~ao que roda sabre a objeto. 
13- Frame: muda a quadro corrente da anima~ao. 
14- Astart: inicializa uma anima~ao parada. 
15- Astop: para de radar uma anima~ao. 
3.2. Multiplas a9oes sobre um objeto simples 
Pode ser anexado mais de um comando a um simples trigger, cuja separa~ao entre eles e dada 
pela sintaxe" , "' (vfrgula), mostrada no exemplo a seguir: 
create visible off, sound background. wav 
A sintaxe cria sabre um objeto, que e invisfvel, uma fonte de som que toea continuadamente. 
Mulpliplas triggers podem ser combinadas sabre um unico objeto, desde que separadas com" ; 
", conforme a exemplo mostrado a seguir: 
create visible off; bump uri www.activeworlds.com 
A sintaxe resume que, quando houver a colisao do usuario com a objeto, que e invisfvel, a home 
pagedo AW sera acessada. 
3.3. Cria9ao de um trigger 
3. 3 .1. Create 
0 trigger "create" e o mais comum e utilizado. A sintaxe a seguir cria um objeto nao solido que 
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pode ser atravessado pelo usuario: 
create solid off 
Um outro exemplo, que cria um objeto invisivel: 
create visible off 
Ou, ainda, um objeto que tem um texto sobre ele com a mensagem "Welcome!'': 
create sign "Welcome!'' 
3.3.2. Bump 
Esse tipo de trigger deve ser usado quando se quer que o usuario colida com o objeto, desencadeando 
uma a~o. Observa-se que o objeto tambem sera colidido quando for do tipo nao s61ido, isto e, 
construldo a partir de solid off. Um exemplo disso pode ser observado a seguir: 
bump noise boo.mov 
A a<;ao faz o objeto emitir um som quando colidido. 
3.3.3. Activate 
0 trigger activate deve ser usado quando se quer ativar algo sabre o objeto quando se clica nele 
com o botao esquerdo do mouse. o comando mais comum associado a ele e a sua combina~o 
com o uri, que ordena anexar sobre o objeto o acesso a uma web page. 0 exemplo disso e 
mostrado na sintaxe a seguir: 
activate uri www.activeworlds.com 
3.3.4. Adona 
0 trigger adone e usado quando uma anima<;ao deve ser rodada completamente e depois para-
da. Sua utiliza<;ao pode ser particularmente proveitosa quando se quer juntar cadeias de multi-
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plas a(;oes atraves de varios objetos, como o mostrado na sintaxe a seguir: 
create animate me jump 5 5 200 , astop ; activate astart ; adone noise whee 
Essa a~ao roda um jump de 5 quadros, pulando de 1 em 1 quadro, quando o objeto e clicado, e 
toea o som whee.wav quando a anima~ao foi completada. 
4. Comandos 
4 .1. Sound url 
0 comando sound permite criar sons anexados aos objetos usando arquivos de extensoes wav, 
para emitir sons e/ou rufdos, ou mid, para musica. 
Especifica~oes 
Os arquivos de extensao wav emitem sam continuadamente, lsto e, em looping; ja os arquivos de 
extensao mid sao rodados uma unica vez. 
0 comando uri usado em associa~ao com o comando sound e o responsavel par localizar na 
pasta de arqulvos de sam do mundo no qual o objeto esta inserido, o arquivo de som desejado. 
0 arquivo de som pode ser tambem uma uri absoluta, em rela~o aos arquivos wave mid, que 
podem ser acessados a partir de uma pagina da Internet. 
0 servidor do AW toea somente um arquivo de som por vez. No entanto, se sons e/ou musicas 
simultaneos estao ativos ao redor do usuario, somente o som ou musica mais proximo a ele 
paden~ ser tocado. 
Observa-se que quando o arquivo de som esta anexado a uma uri absoluta a op~o "maximum 
size limits" pode ser aplicada. 
A seguir, a sintaxe mostra um exemplo de um arquivo de som obtido a partir de uma uri 
absoluta: 
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create sound http:/ ;www.myisp.com/myaccount/mysound. wav 
A a9lo determina que, quando um usuario se aproximar do objeto, o arquivo de sam mysound.wav 
deve ser carregado a partir do endere~o www.myisp.com/myaccount. 
4.2. Noise url 
Similar ao comando sound, exceto que o sam toea em cima de urn arquivo de som corrente. E 
ideal para sons do tipo curta e imediato como, par exemplo, o ruido de uma porta se abrindo. 
Deve ser usado tambem para induzir o usu;\rio a alguma a~ao. 
Assim como no comando sound, o comando noise pode ter uma uri local ou absolute. 
Quando a uri e absoluta a op~ao "maximum size limits" pode ser utilizada. 
A seguir e mostrado urn exemplo do comando noise, cuja sintaxe determina que, quando o 
objeto for colidido, o som open.wav devera ser tocado. 
bump noise open.wav 
4.3. Url 
uri address [target=frame] 
0 comando uri atlva uma pagina da Internet no web browser integrado ao navegador AW. Esse 
comando tambem pode ser usado sob a forma de ftp, que permite carregar arquivos ou, ainda, 
sob a forma mail to, que permite enviar e-mai/s diretamente. 
Sea op~ao "create uri" estiver desativada no mundo no qual se visita, nao sera possivel combi-
nar o comando uri com o create trigger sobre um objeto naquele mundo. 
E opcional o uso de target, que permite especificar o nome de um frame alvo em uma pagina da 
web corrente. Se o frame alvo nao existir na corrente web page, sera aberta uma nova janeia do 
browser para visualizar a nova uri. 
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Note que o target trabalha somente em conjunto com o web browser integrado ao browser 
visualizador de mundos, caso contrario, trabalhan3 com um web browser externo que podera 
causar incompatibilidade nos processes de inter-comunica<;ao de protocolos, prlncipalmente se 
for utilizado o Netscape. 
4. 4. Teleport 
teleport [world] [+/-][north/south coordinate][S/N] [+/-][east/west coordinate][E/W] 
[ +/-][altitudeA] [+/-][direction] 
0 comando teleport envia o usuario para uma nova localiza~ao. Os argumentos da sintaxe sao 
individualmente opcionais, entretanto, um comando teleport valido precisa especificar um des-
tina de alguma maneira. Explicando-se a sintaxe, tem-se: 
World: que e uma especificac;ao de argumento do mundo para qual o usuario quer ser enviado. 
North/south coordinate e east/west coordinate: especifocam juntos a nova localizac;ao. 
0 formate dessas coordenadas sao a mesma localizac;ao mostrada na barra de titulo do browser 
visualizador 3D. Se omitido, as coordenadas default sao "ON OW". A coordenada pode ser 
omitida somente se um mundo e especificado e nao outros argumentos. 
A coordenada tambem pode ser relativa e e mais usada com o comando warp, que sera vista 
mais adiante, do que com o teleport. 
Para determinar a coordenada relativa deve-se digitar os caracteres + ou -, omitindo-se os 
caracteres n/s/e/w. Se uma coordenada e relativa, todas as coordenadas no comando devem 
ser relativas ou o comando teleport sera invalidado. 
Altitude: e um argumento do comando teleport que determina a altitude que o usuario tera ao 
chegar na nova localiza<;ao, sendo um argumento opcional. Se for omitida, a altitude assumida 
sera a mesma da localiza.;;ao anterior. 
Esse tipo de argumento precisa ser usado com o caracter "A" para ser distinguido dos outros 
argumentos, seguido dos caracteres + ou -, para se tornar relative. 
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A unidade de medida da altitude e em metros, de 10 em 10. 
Especifica~l'io 
A gravidade e alterada imediatamente ap6s o comando teleport ser completado. Quando e criado 
um novo teleport, do tipo que envia usuaries para uma nova altitude, convem lembrar que depen-
dendo da altitude o avatar podera "cair" imediatamente, perdendo gravidade. 
Direction: e um argumento opcional que especifica uma nova dire<;ao em graus. Se omitido, o 
usuario e remetido a mesma dire<;ao da localiza<;ao anterior, ou seja, a correspondente antes 
dele ser deslocado para outro Iugar. 
Direction = 0, tem a face do avatar voltada para o norte; 
Direction = 90, tern a face do avatar voltada para o oeste; 
Direction = 180, tern a face do avatar voltada para o sui; 
Direction = 270; tem a face do avatar voltada para o leste. 
0 argumento direction tambem pode ser relative, usando os caracteres + ou - antes dele. 
A seguir, a sintaxe define um objeto que, quando colidido, enviara o usuario para o grau zero do 
Alpha World: 
bump teleport aw 
Na proxima sintaxe o objeto quando colidido enviara o usuario para a localiza<;ao 100N 100W no 
mundo corrente, a 15 metros acima do chao e com a face voltada para a dire<;ao sui: 
bump teleport lOOn 100w 1.5a 180 
Quando se quer um objeto que quando clicado envie o usuario a 100m acima de sua localiza~ao 
atual, a sinatxe e a mostrada a seguir: 
activate teleport +0 +0 +10a 
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Note que +0 +0 precisam ser especificados, para cada coordenada, somente se altitude for 
modificada. 
Especifica~ao 
0 comando teleport nao pode ser usado com o create trigger e nem com o adone trigger. 
4.5. Warp 
Warp [+/-]north/south coordinate [5/N] [+/-]east/west coordinate[E/W] [ +/-][altitudeA] [ +/-] 
[irection] 
E similar ao comando teleport, exceto que instaura mudang3s imediatamente na localiza9)o do usua-
rio no mundo em que ele se encontra. Pode, ainda, apresentar flashs de qualquer parte do ambiente. 
Esse comando s6 pode ser usado no mundo da localiza~ao atual, isto e, nilo pode ser usado para 
enviar o usuario para um mundo diferente do qual ele se encontra. 
North/south coordinate e east;west coordinate: juntos especificam a nova localiza~ao determi-
nada pelo comando warp. 0 formato dessas coordenadas sao o mesmo que o da localiza~ao 
mostrada na barra de titulo do browser AW. 
A coordenada pode ser relatlva em rela9)o a posi9)o corrente do usw!rio. Para especlflcar uma 
coordenada relativa digita-se o caracter + ou - antes do comando warp, omitindo-se n,s,e e w. Se 
uma coordenada e relativa, todas as coordenadas no comando precisam ser relativas au o comando 
warp sera invalido. 
Altitude: e um argumento que especifica uma nova aititutde, sendo opcional. Se for omitido, a 
altitude do usuario nao se alterara. Assim como a coordenada, a altitude e dada em unidades de 
10 em 10 metros. 
0 argumento altitude precise vir acompanhado do caractere "!'{', para distingUI-Io de outros argumen-
tos, Tambem pode ser do tlpo relativo, sendo preciso pare lsso usar o carectere + ou - em antes dele. 
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Especlfica~ilio 
A gravidade esta desativada durante o comando warp, mas ela imediatamente sera ativada 
depois do warp ser completado. Quando o warp leva o uswkio para um nova altitude, vale 
lembrar que ele caira tao logo atingi-la devido a a~ao da gravidade. 
Se o pretendido e usar o comando warp para enviar o avatar para uma altitude multo elevada, 
caso haja algumas eleva~oes, como por exemplo montanhas, elas ni!o serao carregadas imedi-
atamente, fazendo o usuario cair nos niveis ja carregados. Uma forma de se resolver esse 
problema e tentar usar 0 comando warp ativando altitudes bem acima da desejada, poise uma 
forma de se obter o tempo necessaria para que os niveis desejados sejam carregados enquanto 
o usuario "cal" por causa da a~ao da gravidade. 
A colisi!o (jump) tambem fica inoperante durante o comando warp, evitando-se que o avatar 
colida com objetos durante o percurso, bem como, fazendo-o parar antes que a nova localiza~i!o 
seja atlngida. No entanto, o jump e carregado um pouco antes da a~:lo warp ser completada. 
E passive! juntar em cadeia multiples objetos warp para que nao sejam atingidos enquanto o 
usuario faz 0 percurso. 
0 comando warp cria a metafora do parque de diversi!o e de um complexo sistema de transporte. 
direction: determina uma dire~ao opcional para a face. Se o arumento for omitido, o usuario e 
remetido com a face voltada para a mesma dlre~ao entes do comando warp. 
Direction = 0, define a face do avatar voltada para o norte; 
Direction = 90, define a face do avatar voltada para o oeste; 
Direction = 180, define a face do avatar voltada para o sui; 
Direction = 270, define a face do avatar voltada para o leste. 
0 argumento direction tambem pode ser relativo, sendo usado tanto os caracteres + ou - antes dele. 
Na sintaxe a seguir, quando o objeto for colidido, o avatar sera levado para a localiza~ao lOOn 
85 
100w, a 15 metros acima do chao e com a face voltada para o sui: 
warp teleport lOOn 100w 1.5a 180 
Ja no exemplo a seguir, a sintaxe define um objeto que, quando clicado, "disparara" com o 
avatar a 100 metros acima de sua posi~ao atual. Se nao houver objetos a 100 metros acima 
para panHo, ele cain\ no chao depois do warp ser completado: 
activate warp +0 +0 +10' 
Especifica~:llio 
0 comando warp nao pode ser usado com o create trigger nem o adone trigger. 
4.6. Visible 
visible [name] flag 
Torna o objeto visfvel ou invisfvel. Todos os objetos sao visfveis por default. 
Quando um objeto e invisfvel ele nao pode ser clicado com o batao esquerdo do mouse, entre-
tanto, ele pode ser colidido. 
Um uso comum para o comando visible e para atlvar a~oes do tlpo carregar uma web page, 
sons, entre outros, quando o objeto possui links para esses tlpos de arquivos. 
Name: e um argumento que determina o nome do objeto que sera visfvel ou invisivel. 0 nome 
do objeto eo mesmo designado no comando name. Se for omltido, o comando visible aplica a 
a~ao no objeto corrente. 
Flag: e um argumento requerido e e ele quem determina se o objeto sera visfvel ou invlsivel. 
Pede ser do tipo: 
On 1 true I yes: para tornar o objeto visfvel 
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Off/ false I no: para tornar o obejto invislvel 
Observat;ao 
0 comando visible nao pode ser usado com facer objects, que sao objetos que aparecem com a 
face voltada para o usuario independente da posi,;l'io dele. Exemplos de facer objects sao os 
objetos que representam vegeta,;l'io, arvores, plantas e florestas no Alpha World. 
Facer objects sao usados como uma tentativa de resolver problemas de renderiza~ao ainda nao 
multo bern otimizados pelo sistema AW. 
create visible off 
Cria um objeto invisivel. 
bump visible sign on 
Cria um objeto que quando colidido faz com que seu nome se torne um texto vislvel sobre ele. 
Sign poderia ter uma especifica~ao como a mostrada a baixo: 
create name sign, visible off 
4.7. Solid 
solid [name] flag 
0 comando solid cria um objeto s61ido ou nao.Todo objeto e s61ido por default. 
Quando um objeto nao e s61ido o usuario nao pode colidir com ele. 
0 argumento name e opcional e especifica o nome do objeto que sera s61ido ou nao. 0 nome do 
objeto eo usado no comando name. Se omitido o comando solid sera aplicado ao objeto corrente. 
Flag: e um argumento requerido e especifica se o objeto sera s61ido ou nao. 0 flag pode ser: 
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On I True I yes: para tornar o objeto solido 
Off 1 false 1 no: para tornar o objeto nao solido 
create solid off 
cria um objeto nao solido. 
activate solid trapdoor off 
Cria um objeto que quando clicado com o batao esquerdo do mouse faz do objeto trapdoor um 
nao solido. 
create name trapdoor 
4.8. Name 
name name 
Designa um nome para um objeto que sera referencia para uma a~ao ou para outro objeto. Isso 
implementa condutores de multiples objetos, ou seja, um objeto que, quando clicado, inicia 
a~oes em outre ( s) objeto ( s). 
Comandos que usam como referencia o nome do objeto: visible, solid, sign, picture, color, animate, 
frame, astarte astop. 
Multiples objetos podem ter o mesmo nome. Nesse caso, algumas a~oes aplicadas afetarao 
todos os objetos com o mesmo nome. 
Os objetos construidos a partir do comando name porum cidadao nao podem ser destruidos por 
outro cidadao. Por exemplo, se um cidadao x possui um objeto a partir da a§ao "create name 
box", um cidadao y nao pode fazer esse objeto desaparecer ou edita-lo. 
Todos os objetos envolvidos em a~oes sobre multiples objetos precisam ser do mesmo cidadao. 
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Create name door 
Cria um objeto com o nome door. A partir desse momento um objeto proximo ao objeto door 
pode se referir a ele usando o nome "door". 
Um exemplo de objeto que se referencia em um outre para ativar uma dada a~ao pode ser 
mostrado a seguir: 
bump visible door off 
Ou seja, quando colidido, o objeto proximo ao objeto door o torna invislvel. 
4.9. Sign 
sign ["sign text"] [color= text color] [bco!or=background color] [name=name] 
0 comando sign cria uma "marca" no objeto, que pode ser urn texto, somente se ele suportar 
esse tipo de especifica~ao. 
Para usar o comando sign o objeto precisa ser urn pollgono outer pollgonos que o forme com o 
valor de 100 na tag, para poder indicar onde sera colocada a marca de texto sobre ele. 
Signs horizontals geralmente nao sao suportados. 
Sign text: eo texto que ficanl grafado. Se omitido, o sign default assume a descri~ao do objeto 
da caixa de dialogo PO, sendo esta a forma mais comum de aplica~ao do comando. Se especift-
cado o texto grafado precisa ser incluido em contas duplas. 
Color I bcolor: silo argumentos que especificam a cor usada para o texto que sera grafado e a 
cor de fundo para ele, respectivamente. Ambos sao opcionais e as cores default sao o branco 
para o texto grafado sobre fundo azul. 
As cores podem ser especificadas de varias maneiras, sendo mais usual a que usa valores 
hexadecimais que dao componentes de cores a partir do modo RGB, que e o mesmo formato 
usado para as tags de cor da linguagem html. 
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Name: e um argumento opcional que especifica o nome do objeto onde o texto sera grafado. 0 
nome aqui e o especificado no comando name. 
create sign 
Acrescenta, sabre o objeto corrente, o texto encontrado no campo descri~ao do objeto, da caixa 
de dialogo PO, usando as cores default para as cores do texto e para o fundo dele. 
create sign "Warning!" color=rede bcolor=yellow 
Cria o texto Warning!, de cor vermelha e fundo amarelo, sobre o objeto corrente. 
4.10. Picture 
picture uri [update=seconds] [name=name] 
0 comando picture carrega uma imagem jpeg da web e a coloca sobre o objeto. Esse comando 
pode ser aplicado somente sabre certos objetos como poligonos com tag no valor de 200. 
Uri: e um argumento que especifica a imagem que ira aparecer sabre o objeto e pode ser 
relativa ou absoluta. 
Uri relativa: sao imagens que tem o seu arquivo no diretorio de objetos do mundo no qual o 
objeto esta inserido. 
Uri absoluta: sao imagens que tem o seu arquivo em um diretorio externo. 
Update: e um argumento opcional e especifica um intervale, em segundos, para a imgem se 
atualizar. E usada tambem para uri que capta imagens de uma webcam. 
A imagem jpeg original pode ter um tamanho x, mas que sera redimensionada para 128x128 
pixels depois de exibida, ou 256x256 pixels em alta resolu,ao dependendo da versao do browser. 
No entanto, a imagem deve ser tratada proxima a essas resolu~oes antes de anexa-las, pols 
usando imagens nao adequadas a performance e reduzida. 
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Observa~6es 
Quando anexado uma uri do tipo absoluta, a op~o "maximum size limits" pode ser utilizada. 
Imagens obscenas sao exclu[das. 
create picture www.activeworlds.com/images/awb.jpg 
Aplica uma c6pia do logotipo do AW sabre o objeto. 
4.11. Color 
Observa~iio 
E um novo comando que requer vers5es 2.2 ou superior do browser AW. 
E um comando que assegura uma nova cor para o objeto sendo aplicada a cada poligono que o 
comp5em. 
color "color" [name= name] 
Color: e um argumento que especifica a cor a ser aplicada, podendo ser usado o mesmo formate do 
bgcalor da linguagem html ou usar tabela de cor RGB. 
Name: e um argumento opcional que especifica o nome do objeto a ser colorido. E o mesmo 
nome usado no comando name. 
Observa~ao 
0 comando color ni'io pode ser aplicado a objetos que tem como atributo a propriedade de 
reflexZio de luz, isto e, objetos que usam a especifica~ao do comando script "surface rws". 
create color red 
Cria um objeto de cor vermelho. 
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activate color name= water blue 
Cria um objeto que quando clicado sobre ele muda a cor "water" de alguns objetos pr6ximos a 
ele para a cor blue. 
4.12. Animate 
Animate [tag=tag] [nomask] object-name animation-name imagecount framecount framerate 
[framelist] 
Em sfntese: 
"[ ]" mostra argumentos opcionais. 0 comando animate permite aplicar uma anima~o sabre 
urn objeto. 
Tag: e um argumento opcional e determina o numero de polfgonos do objeto ao qual sera aplicado 
a anima~o. Se omitido, a anima,ao sera aplicada a todos os polfgonos que compoem o objeto. 
Nomask: e um argumento opcional que permite mascarar algumas imagens que formam a anima~o. 
Par default as anima,oes sao carregadas e, automaticamente, cada imagem que a com poem 
sera mostrada. 
Note que se o argumento nomask for ativado toda a textura que cobrir o objeto sera mostrada 
na anima~o. Entretanto, se especificar nomask, quando nao M mascaras validas, sera impro-
vavel a leitura correta da anima,ao, uma vez que o gerenciador de arquivos do browser AW nao 
encontrara um caminho valido para carregar a mascara. 
Objetc name: nome do objeto sobre o qual sera aplicada a anima,ao. E um argumento que 
precisa ser especificado. Se a anima~ao e para ser aplicada no objeto corrente a paiavra-chave 
"me" deve ser usada no Iugar de object name, 
Animation-name: e o nome "base" da imagem a ser usada na anima~o. 
lmagecount: o numero total de imagens da anima~ao. 
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Framecount: numero total de quadros que aparecem na amina\;ilo. 
Observa!;!IO 
Nao precisa ser o mesmo que imagecount, pols e uma informa<;ao que especifica quantas vezes 
a imagem sera usada na anima<;ao. 
Framerate: tempo em milisegundos entre cada quadro da anima\;ilo. 
Numeros multo baixos para o framerate podem implicar numa anima<;ao em que nao se conse-
gue distinguir um quadro do outre. 
Framerate de valor igual a 0 determina uma velocidade igual para cada quadro da anima<;ao. 
Framelist: especifica a ordem dos quadros a serem mostrados na anima<;ao. Precisa ser especi-
ficado se imagecount e framecount forem diferentes. 
0 valor para 0 default e 1. 
Create animate me jump 5 9 100 1 2 3 4 5 4 3 2 1, astop; activate astart off 
Essa a<;ao ativa uma anima\;ilo chamada jump quando o objeto e clicado como batao esquerdo do 
mouse. A anima\;ilo roda a 10 quadros por segundo (100 milisegundos entre um quadro e outre). 
Observe que existem 9 quadros na anima\;ilo, 5 imagens que a com poem, sendo que da 1• a 4• 
imagens elas sao recarregadas durante a anima\;ilo. As imagens que compoem a anima\;ilo sao 
nomeadas de jumpl.jpg, jump2.jpg, jump3.jpg, jump4.jpg e jumpS.jpg. 
E os arquivos de mascara serao jump1m.zip, jump2m.zip ... ate jump5m.zip. 
Nesse exemplo e usado a trigger create combinada com o comando astop em ordem para ativar a 
anima\;ilo e finalizar no primeiro quadro. 
A trigger activate combinada com o comando astart determina que a anima,;ao come,;a a radar 
quando o objeto for clicado com o batao esquerdo do mouse. 
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4.13. Frame 
frame [name] [+I-] number 
o comando frame inicia um quadro de uma anima~ao que foi indicada usando o comando animate. 
Name: o argumento name e opcional e especifica o nome do objeto sabre o qual a anima~ao 
sera aplicada. Eo mesmo nome determinado no comando name do objeto corrente. 
Number: e um argumento que especifica o numero de quadros. Pode ser um valor absoluto ou 
relativo, usando os caracteres + ou - antes ou depois do numero de quadros da anima~ao. 
create animate me turn 5 50, astop; activate frame +1 
Essa a~ao ativa uma anima~ao de 5 quadros chamada "turn". A anima~ao come~a com o quadro 
1, mas a cada segundo o objeto tem que ser clicado para que a anima~ao continue, ou seja, para 
que o proximo quadro seja mostrado. 
4.14. Astart 
astart [name ] flag 
0 comando astart inicializa uma anima~o que foi configurada a partir do comando animate. 
Name: e um argumento opcional e especifica o nome do objeto que contem a anima~ao que 
sera iniciaiizada. E o mesmo nome determinado no comando name. 
Flag: e um argumento que especifica se anima~ao sera mostrada em looping. 
0 argumento flag pode ser: 
On 1 true I yes: para mostrar a a anima~ao em looping. 
Off 1 false I no: para nao mostrar a anima~ao em looping. 
Uma anima,ao em looping e mostrada infinitamente, recarregando-a quando o ultimo quadro e 




o comando astop finaliza uma anima~ao. 
Name: e um argumento opcional e especifica o nome do objeto que contem a anima~ao que 
sera finalizada. Eo mesmo nome determinado no comando name. 
5. Tecnologia SDK 
0 AW SDK e um comjunto de ferramentas que permitem programar para criar processes auto-
maticos que trabalham com o ambiente Active worlds. 
A aplica~ao mais comum da tecnologia SDK e aquela que define um avatar que habita um 
ambiente 3D e interage com ele. Esse recurso e comandado par um uswirio atraves de um 
programa de computador que, alem de permitir a explora,ao de ambientes virtuais, pede tam-
bern cri<Hos, gerencia-los e prestar servi~o de apoio aos usuaries. 
0 arquivo principal do sistema SDK e o aw.dll, uma especie de extensao dll do Windows que 
implementa a entrada do usuario no protocolo cliente/servidor do AW. 
Para desenvolver uma aplica~ao usando o SDK, que e uma escrita de programa~o simples 
baseada na linguagem C (que inclui no cabecalho um arquivo aw.h e links para importar uma 
biblioteca aw.li) define a base da tecnologia. 0 compilador executavel dessa linha de programa-
~ao pode ser rodado em um PC, desde que tenha uma linha de conexao com o AW, e um arquivo 
aw.dll valido instalado no computador. 
0 sistema usa um processo automatico para inicializar, chamado bot, sendo necessaries varies 
tipos de inicializadores para validar o sistema. Os bots ja vem incorporados ou podem ser criados. 
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Consideragoes finais 
''Casa Tauro" e reg!Stro 
irnag2tico da partn:lpa;5o 
na cornunrdade 
A Internet figura como um dos temas mais freqlientes da atuali-
dade. um de seus maiores atrativos e a possibilidade de nave-
ga~ao em ambientes virtuais multiusw3rio com varies tipos de 
servi~os agregados e diferentes nfveis de interatividade. 
Participar nesse processo de cria~ao de arquiteturas no 
ciberespa~o nos colocou em contato com elementos que permiti-
ram pensar sabre as tecnologias atuais de constru~ao de cem!-
rios na Internet, as novas e inusitadas formas de rela~oes soci-
als em mundos vlrtuais e a proje~::lo do uswlrio dentro dessas 
arquiteturas, que propiciam um novo modo de se relacionar com 
o self, assuntos estes que poderiam se desdobrar em futures 
projetos. 
Durante este estudo, constatamos que existem muitos trabalhos 
realizados que dizem respeito aos aspectos tecnicos da cria~ao 
dos mundos virtuais ou tradu~oes descritivas dos recursos disponl-
veis. Feita essa constata~ao, a partir de nossa experimenta~o e 
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vivencia em mundos virtuais, foi feita uma serie de levantamentos 
e observa.;;oes caracterfsticos da rela<;;ao usuario-criador de mun-
dos, que foram apontados durante a disserta<;;ao, tais como: a 
finalidade da constru~ao desses ambientes pelo usuario comum, 
a utiliza.;;ao dos mundos virtuais como alternativa para se desen-
volver cantatas socials, as atividades realizadas pelo usuario dentro 
desses ambientes, a descri<;;ao de uma comunidade baseada em 
um mundo virtual multiuSUilrio, o usa na Internet dos recursos da 
RV, bem como a sua comercializa<;;ao pela industria tecnol6gica de 
ponta, entre outros. 
Algumas observa<;;oes gerais podem ser feitas em rela<;;ao aos 
mundos do AWU. Alem da questao da verossimilhan<;;a das arqui-
teturas construfdas, as atividades socials tambem se asseme-
lham as que praticamos no mundo fisico. 
Trabalhos futures poderiam relacionar alguns fatores que evi-
denciam o nfvel de envolvimento do usuario com os mundos vir-
tuais. Um desses fatores e a questao do horario em que ocor-
rem as atividades socials, que sao marcadas em dias e horarios 
em que, tradicionalmente, nos dedicamos a atividades de lazer 
no mundo fisico, como por exemplo sabado a noite. Outro fator 
tambem observado e a habitualidade de conexao dos usuaries, 
que estabelecem uma retina de visitar um local particular, que se 
torna uma "base", uma referencia de Iugar no ciberespa~o com 
interesses comuns, agregando assim, o senso de comunidade. 
Inicialmente os mundos do AWU eram, predominantemente, espa-
<;os de entretenimento, e com alguns investimentos na area de edu-
ca<;;ilo formal e informal. De uns dois anos para ca, tem-se observa-
do a apropria<;;ilo do espa~ de uma forma mais comerdal. Tern sido 
comum, por exemplo, a veicula<;;ilo nos mundos do AWU, mais preci-
samente nos mundos oficiais da comunidade, de propaganda de 
grandes nomes como Sony, Me Donalds, Phillips, Coca-Cola, Pepsi, 
entre outros. Trata-se de uma nova midia na area de publicidade. 
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mundo of!cial COfmeta 
faz atraves do repostt6rio de 
ObJetos do rnundo Matrix 
o acesso aos mundos virtuais multiusuario M ate bem pouco tem-
po era livre. Na medida em que eles ampliam a base de usuaries, 
bem como sofisticam os recursos tecnol6gicos dispon(-
veis, tarifas de acesso e de uso dos recursos passaram a 
ser cobradas, o que tem implicado nas mais variadas tran-
sa~Oes comerciais ocorridas no ciberespa~o e no mono-
polio pelas grandes incorpora,;Oes que disponibilizam 
tecnologias de ponta na Internet. 
Assim, ha que se atentar para novas formas de controle 
social, conforme descritas por Queau (1996), que emer-
gem do desenvolvimento dos novas mercados oriundos 
da industria da realidade virtual. 
Sobre os recursos tecnol6gicos do AW 
Um dos maiores problemas observados no AWU foi a aquisi~o 
de um terrene e a posterior constru~ao nele. 0 site em html do 
AW fornece informa(;oes quanto a compra de mundos e as possi-
bilidades dos recursos, mas praticamente inexistem "dicas" para 
quem quer obter um terreno, ou para futures operadores e do-
nos de mundos. A op~o por suporte tecnico e cobrada, e a al-
ternativa e a procura por um usuario experiente e disposto a 
esclarecer sabre os processes de constru~ao, bem como sabre a 
implementa~ao de um mundo. 
Nao se sabe ao certo quem sao os operadores dos mundos do 
AWU, que sao os responsaveis em distribuir os terrenos para a 
constru(;ao. Desta forma, contatar um operador para adquirir um 
terreno nao e uma tarefa facil e exige um trabalho paciente e de 
investiga~ao. 
um fator bastante incomodo observado e a sele~ao dos objetos 
pre-existentes para a constru~ao das arquiteturas. Quando se 
esta construindo no AWU, deve-se consultar um reposit6rio de 
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objetos que fica em uma coordenada qualquer no mundo car-
rente, e depois voltar para o terrene e dar sequen-
cia a constru~o. Ainda que facamos uma lista com 
os c6digos dos objetos que sejam de interesse, esse 
procedimento nao e nem um pouco funcional. Ao listar 
os objetos no reposit6rio, nem sempre iembramos 
das caracteristicas destes ao voltar para o terrene 
(ou, ainda, see precise algum objeto adicional); ine-
vitavelmente, temos que voltar na coordenada do 
reposit6rio e repetir a consulta aos objetos. Mesmo 
que os objetos ja estejam agrupados no reposit6rio par catego-
rias, sugere-se a cria~ao de um catalogo de objetos em paginas 
html, ja que estas podem ser visualizadas em uma janela para-
lela a janela que visualiza os ambientes 3D, dentro do browser 
do AW. Isso otimizaria, significativamente, o processo de cons-
tru~ao das arquiteturas. 
Ainda com rela~ao a utiliza~o dos objetos, observa-se a preca-
riedade das possibilidades em se trabalhar com precisao na in-
ser~ao dos mesmos, o que acarreta em "frestas" e "vaos" na 
arquitetura, tornando-se multo aparentes. 
No AW um cidadao pode adicionar qualquer uswlrio a sua lista 
de contatos sem uma previa autoriza~o deste, sendo inclusive 
impossivel saber quem nos adicionou a sua lista. lsso implica em 
falta de privacidade, pais, toda vez em que adentramos um munc!o 
no AWU, isso sera de conhecimento c!aqueles que nos adiciona-
ram a sua lista. Sugere-se uma melhoria nos recursos c!a lista de 
contato, que deveria nos consultar antes da nossa inclusao na 
iistas de contatos de outros. 
Uma outra limita~ao tecnica fica por conta da movimenta~ao den-
tro dos ambientes, que se baseia no uso do teclado. A velocida-
de imposta por ele nao permite movimentos mais sutis. 
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Reposit6rio de objetos do MH 
A metafora da presen~a do usuario ainda e bastante limitada. Ela 
e melhor expressa nas arquiteturas ou na forma textual (via chat). 
A possibilidade de cria<;ao de avatares e quase nula, o que per-
mitiria uma malar liberdade na representa~ao visual de modo 
mais personalizado. 
Mesmo que a tecnologia do AW disponha de varios nfveis de su-
porte tecnico, e de flexibilidade para utiliza-la e para se construir 
arquiteturas, ainda sao recursos advindos de uma tecnologia emer-
gente e em constante estado de atualiza~ao e revisao, apre-
sentando apenas indfcios do que sera, futuramente, a aplica~ao 
dos recursos da realidade virtual em rede aberta. 
Sobre os ambientes 
Conforme discutldo no capitulo 2, o processo de constru~ao de 
ambientes e realizado a partir de objetos pre-existentes em um 
reposit6rio. Esses objetos disponiveis no AWU refletem os vale-
res ocidentais, predominantemente o norte-americana, e o eu-
ropeu. Embora cada mundo possua o seu reposit6rio espedfico, 
os objetos sao, basicamente, uma sintese das possibilidades de 
constru~ao dos estilos classico, neoclassico e moderno. Tratam-
se pols, de possibilidades da alvenaria burguesa norte america-
na, que refletem a riqueza e abundancia materials observadas 
nos anos 40 e 50 nos EUA. 
Ainda que alguns estilos arquitetonicos possam ser fielmente recria-
dos, muitas das arquiteturas construidas refletem uma mistura de 
estilos dlficil de ser classlflcada. E uma arquitetura multo diversificada 
na forma e genese que, muitas vezes, traduz a euforia e a ingenui-
dade do usuario diante de um nco reposit6rio de objetos. 
Uma analise mais detalhada das arquiteturas permlte avaliar algu-
mas atribui~s do avatar ou ate mesmo discutir questoes relaclo-
nadas a sua identidade, uma vez que a malaria das constru~oes 
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refletem aspectos pessoal e cultural do indivfduo. Os recursos 
tecnicos para constru~ao de arquiteturas sao muito superiores e, 
consequentemente, as possibilidades de expressao multo maio-
res, comparando-se com as opcoes de representacao do avatar. 
Observou-se que as arquiteturas sao os melhores condutores na 
construcao e no reconhecimento de identidades no AW. 
Os ambientes carregam uma imensa carga de verossimilhanca em 
rela~ao ao mundo fisico, quer seja nas arquiteturas 
construfdas, no comportamento dos avatares ou nas 
atividades socials propostas. Isso evidencia o intui-
to de se criar espacos familiares, col6nias no 
ciberespaco que representam, rigorosamente, os 
objetos ou fen6menos do mundo fisico, e que per-
tencem a um tipo de encena~ao do real (Levy:2000). 
A maioria dos ambientes do AWU sao replicas do 
mundo ffsico. 
Muitas das a~oes descritas nesses cem3rios pretendem acentuar 
o aspecto da sociabilidade. Sob esse aspecto, as arquiteturas 
construfdas visam a utilizacao do espa\;o como um local de "en-
contros", onde pessoas de lugares remotes encontram-se em 
amblentes comuns. 
Sobre o Mundo Hispanico 
Escolher o MH como um "local" no ciberespaco para se pensar 
sabre o processo de criacao de ambientes virtuais na Internet 
significou compreender as varias etapas necessarias a existen-
cia efetiva dessas arquiteturas. Participar da comunidade hispa-
nica permitiu verificar como o homem tem se dedicado a "coioni-
zacao" do ciberespa~o. 
Confirmamos existir a extensao para o ciberespa~o de la~os 
afetivos mais estreitos entre os usuaries, fator esse que permi-
102 
de GuiHermo", MH 
"Ga!erLs de fetes do ~iH" 
usando o tradicionai avatar 
"Manta en su traje 
No de:talhe, foto de r-~iarita, 
te que o MH seja uma experiemcia bern sucedida. 0 suporte soci-
al de uma comunidade virtual e formado por um grupo de usua-
ries que se "engajam movidos par afetos em urn canal par urn 
Iongo period a de tempo" (Mafessoli: 2000; Young: 1997; Kerckhove: 
1997 e Levy: 2000). A questao do afeto, quer seja entre as usu-
aries, quer seja em rela~ao ao "mundo" que ajudam a construir, 
foi uma das caracteristicas mais marcantes do MH, e conclu(mos 
que seja o motivo principal de sua popularidade e sucesso de 
sua evolu~ao. 
Qual a razao de tanta afei~ao e cuidados para com urn mundo 
virtual? As pessoas tern feito do MH uma extensao de suas vidas 
na medida em que ele tern se tornado uma alternativa para se 
desenvolver contatos e atividades socials; tern abrigado urn ca-
nal para desenvolver habilidades e aptid5es natas do usuario; e 
urn local publico que permite a pratica de excentrlcidades das 
mais diversas (Marita, por exemplo, torna-se uma performer quan-
do inspira a cria<;ao de seus avatares na sua preferencia por 
roupas vermelhas ou quando se fotografa vestindo modelos ex-
travagantes e as reproduz nos avatares do MH). 
Experiencia pratica 
Experimentar e vivenciar a constru<;ao de 
arquiteturas em mundos virtuais 
multiusuario foi fundamental para compre-
ender os mecanismos que regem esses am-
bientes na Internet. 
Para estudar e discutir o processo de cria-
~ao dessas arquiteturas foi necessaria do-
minio e conhecimento tecnicos das ferramentas utilizadas na 
implementa~ao dos ambientes, o que permitiu posteriormente 
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Expti2ncia pdt;ca: imagens 
referentes a constru<;§o 
"Casa Tauro" 
refletir sobre a aplica~o dos recursos da RV na Internet. 
A vivllncia em mundos virtuais nos fez pensar sobre dedobramentos 
futures do trabalho que discutam, por exemplo, 
formas de vida no ciberespa~o e como ele tem sido 
"colonizado" pelo homem. 
Sociedades ut6picas possiveis? 
Casti (1998) nos alertou sobre um futuro pr6ximo 
em que seria possfvel visitar e manter residencia 
temporaria em mundos virtuais no ciberespa<;o. 
Nesse sentido, trata-se ainda de um memento de 
incipiencia que inaugura a "era da civiliza~o virtu-
al", tao bern descrita por Damer (1998) como uma 
combina~o magica dos mundos ffsico e virtual. 
Muitos dos mundos virtuais do AWU sao tentativas 
de tradu~o e representa~o dos conceitos de "so-
ciedade perfeita" ou ut6pica. ldealiza-se um local 
onde a ordem, o respeito e a responsabilidade im-
perem. 0 prindpio e fazer desses espa~os um oa-
sis de harmonia, troca e coopera~o. 
Na ultima edi~ao do jornal on-line do MH, de janeiro de 2001, exis-
te um pequeno artigo escrito por uma das idealizadoras e opera-
doras do MH, Marita, que faz um balan<;;o da comunidade em 2000 
e comenta os principals acontecimentos do ano. 0 artigo ilustra 
os valores afetivos que, na minha opiniao, sao os maiores res-
ponsaveis pela evolu~ao, popularidade e permanencia dos mun-
dos virtuais. Para o usuario, eles sao como uma extensao de seus 
lares, um "Iugar" no ciberespa<;;o que merece os mesmos afeto, 
respeito e atitudes responsaveis que os praticados no mundo 
fisico. E esse e um dos assuntos que gostaria de dar continuidade 
em futuros projetos para aprofundar meus trabalhOs e estudos 
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Comunidade AW: encontros 
e ''encontros" dos membros 
aplicados a crla~o e constru~o de mundos vlrtuais na Internet e 
como esses espa~os tem sido apropriados pelo homem. 
"Adios de una reina, 
Este mes de enero se cumple un ai'io de que se me entregara el 
cetro de Miss Mi!enio. No padre olvidar e! proceso donde los 
candidates a Miss y Mr. MHenio, estabamos como colegiales 
esperando el resultado de una votaci6n muy bien organizada. Dos 
comites, uno para Miss, otro para Mr. en unas coordenadas 
remotas de MH, jejeje, y estuvieron todo un dia con tumos 
corridos recibiendo votes de los ciudadanos y turistas. Fue muy 
bonito ver e! entusiasmo y entrega de aquef!a votaci6n. El 
Resultado no se hizo esperar. .. Recay6 sabre mi persona y Ia de 
Cholo .•. :)) .. La menos que pensabamos en enero del 2000 que Miss 
Ml!enio(Marita) y Mr. Ml!enio(ChOlo) estariamos visitando Ia tierra 
de los que mayormente fueron responsab!es de esta e!ecci6n y que 
con cariflo y esmero me hlcieron pasar un verdadero reinado. Nunca 
les olvidare!!! Me sentf "Reina per un a flo" de veras!!! ... Ia fui. Y 
ustedes me dieron esa oportunidad. Sentir\es tan cerca de nuestras 
vidas, pasar con ustedes tantas alegrfas y rates inolvidables! 1! 
Ustedes han side y seguiran siendo ml fami!la virtuaL Aunque ahora 
mi tiempo en MH es menos deb!do a mis compromises de cuidar mis 
padres ansianos, todo el tiempo que puedo sigo siendo Ia misma ... la 
Marlta que no descansa para orientar y hacer sentir bien principal-
mente al turista. AI fin y a\ cabo sin sus reglstraciones el 
mundo no podrla seguir existiendo. Oios los bendiga a 
todos!!!,..Joche, Cholo y Yo les amamos 
entraflabtemente!! ... Feliz af'io 2001, y que Ia nueva e!eccl6n 
recaiga sobre aqueHos que de coraz6n puedan servir a 
nuestro mundo virtual con el amor y lealtad que Mundo 
Hispano se merece. La llama de ese amor este slempre 
ardlendo en el Pebetero de los trlunfos y Felicidades de 
Mundo Hlspano, Fe!icidades!!!! 
Marita" 
Finalizando, aplica~oes mais efetivas dos mundos do AW tem 
sido observadas. Alem do estabelecimento de s61idas empresas 
de e-commerce, lnstitui~oes de educa~ao formal tem espa9o ga-
rantido e popularidade notavel entre os usuaries. Nos resta sa-
ber o quanto esses mundos tem agido como "substitutes eletro-
nicos do mundo flsico", quais as suas reais implica9oes e o que 
isso tem agregado na vida do homem contemporaneo. 
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L Sites 3D 










http:/ fwww. protozoa .com/vrml_scenes 
http://www.atom.co.jp/vrml2/devon/index.html 
http://vrml.fornax.hu/train/ 
http:/ ;www.sirius.com/ Npajamas 
http://www.doc.mmu.ac.uk/RESEARCH/Menna/pC/menna.wrl 
http://bug.village.virginia.edu 
http ://www.kahunanui .com/hellhaven2. html 
http :/fwww .cnn .com/SPECIALS/multi mediajvrml/iss/ 
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http:/ jwww .arts.ucsb.edu/bodiesinc 
http://www .cybertown.com 
2. Enderegos de browsers 3D 
Browser URL 
Silicon Graphics Cosmo Player http://vrml.sgi .com/cosmoplayer/ 
Sony Cyber Passage http ://www.sonypic.com/vs/ 
lntervista WorldView http://www. intervista. com/products/worldview 
Newfire Torch http://www.newfire.com/pinfo/ 
!lCM Vrwave http:l/www.iicm.edujvrwave/ 
Holger Grahn GL View http :j /www.snafu .de/ ~hg/ 
Dimension X Liquid Reality http:/ /www.dnx.com/products/lr/ 




http: 1 /www. geocities .com/Wellesley /Ga rden/8831/ 
http://www. worldwidemart .com/scripts/ 
http:/ /cgidir.com/Scripts/BBS/ 
http://www. Best-Of-Web .com/ com puter/cgi_scripts_2.s html # bulletinboards 
http ://www.cc.gatech.edu/fac/ Amy. Bruckman/ moose-crossing/ 
http://www.cc.gatech.edu/~asb/thesis/index.html 




Arpanet: uma rede de computadores de mediae grande porte, criada e desenvolvida na 
decada de 60 pela ARPA - Advanced Reserch Projects Agency - agencia do Departamento de 
Defesa dos Estados Unidos. 0 objetivo da ARPA era criar um sistema capaz de ligar computa-
dores geograficamente distantes entre si atraves de um conjunto de protocolos (programas) 
recentemente desenvolvido, chamado TCP/!P. A tecnologia desenvolvida para a Arpanet foi 
colocada a disposi~ao das universidades e centres de pesquisa e formou o embriao da 
Internet. (Levy, 1999:251) 
AW: Active Worlds. 
AWl: Active Worlds Incorporated. 
AWU: Active Worlds Universe. 
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Cibercultura: e o conjunto de tecnicas, materia is e intelectuais, de praticas, de atitudes, de 
modes de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do 
ciberespa(;o. (Levy:1999) 
COF: Circle of Fire. 
Commodore 64: e um microcomputador de origem americana, com microprocessador- 6510 
de 8 bits, memoria RAM de 64 Kbytes e memoria ROM de 20 kbytes - para uso domestico e 
aplicac;oes profissionais e admlnistrativas mais amplas. Seu projeto, concebido para aplicac;oes 
em jogos com capacidade de sintese musical e gn!ficos de cores, foi bastante incrementado 
pela possibilidade de trabalhar com o sistema operacional CP/M, que o converte num compu-
tador capaz de executar aplica<;oes e processar trabalhos mais complexes. Andre Parente 
imagem maquina. (Parente, 1996:281) 
Comunidade virtual: e um grupo de pessoas se correspondendo mutua mente por meio de 
computadores interconectados. 
MH: Mundo Hispanico. 
Mfdia: eo suporte ou vefculo da mensagem. 0 impressa, o radio, a televisi!io, o cinema ou a 
Internet, sao exemplos de midia. 
Modelo: descri9io rigorosa de objetos ou fenlimenos a serem simulados. 
Mundo virtual: no sentido ample e um universe de posslveis calculaveis a partir de um modelo 
digital. Ao interagir com o mundo virtual, os usuaries o exploram e o atualizam simultanea-
mente. 
PO: propriedades do objeto. 
RPG: Role Playing Game. Um jogo para o qual um grupo de pessoas reune e cria "persona-
gens" para participarem de uma aventura. Um dos jogadores fan\ o papel de game master da 
partida, sendo responsavel por criar as regras e situa~oes que os jog adores irao enfrentar. 
Atualmente existente sob diversas formas nos computadores pessoais, os RPGs original mente 
eram jogados apenas com um conjunto de dados e tabelas de pontua~ao, usando-se descri-
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~oes verbals dos ambientes e situa~oes encontrados. (Levy, 1999:255) 
RV: realidade virtual. 
Virtual: e toda entidade "desterritorializada", capaz de gerar diversas manifesta~oes concretas 
em diferentes mementos e locals determinados, sem contudo estar ela mesma presa a um 
Iugar ou tempo em particular. 
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